
FUTE 



# l'image desynth 



F logiciels, matériels 
aut-il attendre 



Dour acheter? 




p. 11 



Astuces - Routines - Programmation - 
Formation - Les meilleurs Sharewares 



Jouer 




Une disquette accompagne cet exemplaire 
sinon, demandez-la à la caisse. 



, L 9594 - 1 - 49,00 F-RD. 



PC FUTÉ N° 1 - Juillet/Août 1995 



lusieurs 

il ou par modem 

la disquette du numéro 

Un kit de compression 

L'anti-virus FProt 2.17 

L'ensemble des routines 

du magazine 

+ 

Documentation en français 

du compacteur LHA 




L'industrie du logiciel 
bloquée par le retard 
de Windows 95 ou 
la prédominance de 
deux ténors. 



I R 



VISUAL BASIC 



Initiation au langage. Apprenez à réaliser 
des programmes sous Windows. 
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Une sélection des 
meilleurs produits 
sharewares et freewares 
du moment. 
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Les conseils utiles pour installer la disquette 
du numéro. 
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Multimédia sont-ils 
absolument nécessaires ? 
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L'espace lecteur où vous nous faites part de 
vos remarques. 



LESAVIEZ-VOUS? 



Un espace d'information et de détente pour 
en connaître toujours plus. 
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Une formation pour 
apprendre à manipuler 
les lancers de rayon à 
l'aide du plus célèbre 
des programmes 
gratuits : POV. 
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.ES SUITES LOTUS ET MICROSOFT 46 



Avantages et inconvénients de chaque suite 
logicielle. Mieux les connaître pour mieux 
les exploiter. 



INTERACTIVITE 



Ouvrons le dialogue. 



ABONNEZ-VOUS 



Pour être sûr de ne pas rater un seul numéro. 



Des mini programmes en Basic, Pascal et C 
qui s'intègrent facilement dans vos œuvres. 



PETITES ANNONCES 



Vendre, acheter, échanger. 
Cet espace vous sera bien utile. 



PROGRAMMATION GRAPHIQUE 



Les secrets d'une belle 
présentation dans vos 
programmes. 



TRUCS et ASTUCES 



Comment améliorer la productivité ? 
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Apprentissage de la programmation orientée 
objet pour programmer, un jour, sous Windows. 
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Vous avez fait votre apprentissage classique : 
un PC + un logiciel + 1 ou 2 manuels d'utilisation à 
et vogue la galère... A force de persévérance, 
vous vous débrouillez pas trop mal et vous n'êtes 
plus ni un débutant, ni un novice. 

Aujourd'hui, vous vous sentez l'envie d'aller plus loin et vous venez de découvrir PC FUTÉ 

chez votre marchand de journaux. 

Bravo ! Vous venez de choisir un magazine qui se veut pratique, accessible et utile. 
Vous en conviendrez certainement, cette forme de magazine n'est pas légion. Ici, pas de 
tests de la version NNN12 du dernier tableur de XXXX, pas de dizaines de pages de publicité 
qui transforment votre revue en catalogue... Seulement de l'information et du pratique. 
L'information se veut critique, le pratique utile et la formation accessible. Apprendre, utiliser, 
écouter et faire savoir sont les maîtres mots de PC FUTÉ. 

Votre avis nous intéresse. Que vous soyez d'accord ou pas avec nous, faites-le nous savoir, t 
Ecrivez-nous et dites-nous tout (voyez le formulaire prévu à cet effet page 54). Soyons 
interactifs, n'hésitez pas à vous défouler (coups de gueule, engouements, etc.); faites 
connaître votre avis à la rédaction qui le répercutera. 

Si vous possédez quelques dons en programmation, envoyez-nous vos oeuvres afin 

de les partager avec les autres lecteurs. Profitez de l'interactivité que veut créer PC FUTÉ 

à l'écoute de ses lecteurs. 

Sur la disquette du mois, vous trouverez une panoplie d'utilitaires qui sauront vous dépanner 
dans bien des cas. Pour en savoir plus, sautez vite à la page 10 de ce numéro. 

Bonne lecture, bonnes vacances et rendez-vous en septembre pour le numéro 2 de PC FUTÉ. 
Si vous le voulez bien. 

S.F. 
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LOGICIELS 



Windows 95 et ses 
applications, internet 
et ses concurrents, le 



multimedia et ses multiples 
possibilités : tels sont les 
trois domaines 
qui vont s'imposer dès 
la rentrée prochaine 
et redonner un coup 
d'accélérateur à une 
industrie qui vit depuis 
deux ans à un rythme de 
croisière et semble avoir 
perdu le dynamisme qui 
la caractérisait. 
Petit tour d'horizon de 
ces trois domaines promis 



après 18 mois de calme 

L'industrie du logiciel 
est en route 
vers de nouvelles 
aventures 



A UN AVENIR FLAMBOYANT. 






Le point commun à ces trois 
nouveautés se nomme 
SOHO. Ce n'est pas le 
célèbre quartier, ni les boutiques de 
gadgets qui fleurirent un peu partout 
dans notre pays, voici quelques 
années. Non ! Il s'agit du marché 
Small Office Home Office, le mar- 
ché des artisans, des commerçants, 
des professions libérales, des petites 
entreprises et des particuliers. La pre- 
mière apparition de cette terminolo- 
gie remonte à la fin de l'année 1993. 
Ce marché a démarré très lentement 
et beaucoup furent enclins à croire 
que les analystes s'étaient trompés 
dans leurs prévisions. Mais, ils ne 
s'étaient pas trompés : aujourd'hui, le 
marché SOHO représente déjà la 
moitié des ventes de micro-ordina- 



teurs aux Etats-Unis, 1/3 en France 
(légèrement en retard face aux autres 
grands pays européens) et ce marché 
est celui où les perspectives de déve- 
loppement sont les plus importantes. 
En effet, avec le marché SOHO, les 
éditeurs et les constructeurs ne 
s'adressent plus à quelques millions 
d'entreprises mais à plusieurs cen- 
taines de millions de personnes. 
SOHO, c'est tout le monde. En 
d'autres termes, quiconque achète un 
stylo, une feuille de papier ou une 
calculatrice est un client potentiel. 
Ce nouveau marché justifie donc des 
évolutions importantes. En premier 
lieu, les modes de diffusion. Le 
revendeur de quartier commence à 
éprouver de sérieuses difficultés 
maintenant que les hypermarchés et 
les multi-spécialistes s'emparent de 
ces produits, diffusent les plus 
grandes marques et lancent leurs 
propres gammes de matériels à la 
manière de Carrefour. Par ailleurs, la 
volonté de séduire le consommateur 
nécessite des moyens de communica- 
tion très considérables, souvent inac- 
cessibles aux entreprises plus petites. 
Aussi, nous assistons actuellement à 
une sorte de "prime" pour les grosses 
entreprises, les seules disposant de 
moyens nécessaires pour conquérir 
ce public. De même, assistons-nous 
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A L'explorateur de Windows 95. 

Un gestionnaire de fichier puissance 10. 



à des concentrations importantes de 
la part des principaux acteurs du logi- 
ciel au principe que "l'union fait la 
force". 
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Des regroupements 
de produits 



Il y avait les tableurs pour compter, 
les traitements de texte pour écrire, 
les logiciels de présentation pour 
expliquer, les messageries pour com- 
muniquer et les systèmes de gestion 
de bases de données pour classer; il y 
a désormais les suites bureautiques 
qui regroupent toutes ces fonctions. 
Et tous les produits qui n'ont pas 
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k EXPLORAPEDIA : une contribution de Microsoft aux logiciels ludo-éducatifs, à 



réussi à s'insérer dans les trois grandes 
suites du marché (Lotus SmartSuite, 
Microsoft Office, Novell/Wordper- 
fect Office) doivent crier très fort 
pour se faire entendre. C'est une des 
évolutions les plus spectaculaires de 
ces 24 derniers mois, une évolution 
qui a précipité dans l'ornière de nom- 
breux intervenants. 
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Des suites graphiques 
et de gestion 



II y avait la PAO pour la mise en page 
des documents, le Dessin A.O. - vec- 
toriel ou bit-map pour la création 
d'images de synthèse ou la retouche 
photographique - les logiciels de 
Pré.A.O. pour présenter, qui figurent 
maintenant dans les suites bureau- 
tiques, les logiciels de création d'or- 
ganigrammes. Nous nous dirigeons 
maintenant vers les suites gra- 
phiques. Les regroupements des 
sociétés Corel (CorelDraw) et Ven- 
tura (Ventura), Adobe (Postscript, 
Illustrator, Acrobat, ...) et Aldus 
(PageMaker, FreeHand ...) indiquent 
très clairement la concentration de ce 
marché autour des outils graphiques 
et de la communication. Et s'ils sur- 
nagent encore quelques indépen- 
dants de poids, Micrografx, Frame 
Technology, Shapeware, il semble 
évident que les regroupements vont 



se poursuivre dans ce domaine et que 
les suites graphiques devraient fleurir 
dans les mois à venir, la décomposi- 
tion s'opérant selon le public visé : 
une suite graphique junior pour les 
besoins du SOHO et une suite pro 
pour le travail graphique en entrepri- 
se. De même, allons -nous voir arri- 
ver les ateliers de création multimé- 
dia regroupant l'ensemble des outils 
nécessaires à la création d'un titre 
multimédia, le découpage s'opérant à 
l'identique. Enfin, il y avait les logi- 
ciels de paie, de comptabilité, de ges- 
tion de stocks, de facturation, de ges- 
tion commerciale, et tous les autres 
domaines de gestion dune entrepri- 
se, là encore la tendance est à la 
concentration, du moins dans les 
produits présentés au marché 
SOHO. 

Bien entendu, il existe toujours les 
nombreuses catégories de logiciels 
auxquelles nous nous sommes habi- 
tués par le passé. Les utili- 
taires, les outils de pro- 
grammation, les logiciels 
de communication, les 
jeux et les sharewares 
continuent leurs vies res- 
pectives. Pourtant, force 
est de constater que l'en- 
thousiasme est très sérieu- 
sement retombé autour de 
ses produits et les ventes ne 
comptent désormais plus 
beaucoup dans le résultat 
global. Toutefois, ce 



marasme ne devrait pas durer. Win- 
dows95 va (qui a dit "enfin" ?) arri- 
ver et redonner un sérieux coup de 
fouet. 
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Windows 95, 

le sauveur du marché 



Windows 95, le sauveur du marché ? 
De même que la situation semblait 
quelque peu paralysée avant le 
dénouement de l'élection présiden- 
tielle, le marché du logiciel est 
aujourd'hui presque intégralement 
bloqué pour une raison principale : 
Windows 95, le nouveau système 
d'exploitation de Microsoft. Que 
Microsoft ait prémédité ou non cette 
situation, nous ne disposons pas 
aujourd'hui des éléments suffisants 
pour trancher. Cependant, dans la 




A Le WWF (une SPA à l'échelle mondiale) a 
contribué à la naissance d'Animaux Dangereux. 
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série d'articles sortie il y a déjà 1 8 
mois sur l'une des premières versions 
de ce système, la plupart des maga- 
zines dans de très nombreux pays 
saluaient la fiabilité d'une version à 
l'époque Alpha-test. Et si le marché 
n'est pas bloqué depuis cette période, 
il l'est assurément depuis la rentrée 
94, date à laquelle Microsoft a enga- 
gé un nouveau programme bêta, date 




. Windows 95 s'inspire du Mac et de Unix. 



à laquelle Chicago (le nom de code 
qui finissait par devenir plus officiel 
que Windows) a été abandonné au 
profit de la dénomination officielle 
Windows 95. Conséquence : aucun 
logiciel majeur ou aucune version 
novatrice d'un logiciel important 
- à quelques exceptions près pour les 
deux catégories - n'a été lancé. 
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Tout le monde se prépare 



Depuis près d'un an, tout le monde 
travaille presque exclusivement sur ce 
système censé remplacer celui équi- 
pant près de 80 % des micro-ordina- 
teurs. Et depuis un an, nous atten- 
dons la sortie de Windows 95 pour 
que l'industrie du logiciel rebondisse 
encore et encore. Car, qu'on le veuille 
ou non, Windows 95 dispose de 



moyens pour tout chambouler. Et, 
c'est l'une des raisons pour laquelle 
Microsoft prend son temps. La 
meilleure compatibilité, l'évolutivité 
la plus large et la volonté de démon- 
trer immédiatement les avantages 
face à la concurrence sont quelques 
unes des raisons du retard de Win- 
dows 95. Le grand écart que Micro- 
soft se voit obligé de fournir est lié à 
la nécessité de préserver une 
compatibilité totale avec l'en- 
semble des applications déjà 
commercialisées et la nécessi- 
té tout aussi impérative de 
livrer un système 32 bits et de 
préparer le marché aux 
futures autoroutes de l'infor- 
mation dans lesquelles 
Microsoft souhaite prendre 
une place prépondérante. 
Cette longue période de tests 
a permis à de très nom- 
breuses sociétés de se prépa- 
rer et la sortie de Winsows 
95 verra surgir de très nom- 
breuses applications dans 
des domaines très divers. 
Cette redistribution des cartes est 
l'une des conséquences les plus inté- 
ressantes de cette longue période de 
gestation. 
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Les petites structures 
sont à l'affût 



Si Windows 95 est un succès ce sera 
d'abord le succès de Microsoft, pour 
sa division Systèmes Personnels 
comme pour ses divisions Applica- 
tions. Cependant, et bien avant sa 
sortie, nombreuses sont les sociétés 
américaines qui jouent leur avenir 
sur ce système. C'est un phénomène 
très intéressant et sans doute beau- 
coup plus significatif que les diffé- 
rentes discutions autour du système 
lui-même : la Sillicone Valley a 
retrouvé la fièvre des grands jours. 



Bien que l'enthousiasme des califor- 
niens autour de la micro-informa- 
tique n'ait jamais été sérieusement 
émoussé, une certaine torpeur com- 
mençait à envahir les abotds de l'au- 
toroute 101. De nouveau, la Sillico- 
ne Valley s'emballe. Un nouvel accès 
de fièvre s'est emparé de cette partie 
du monde qui sent mieux que tous 
les autres que l'aventure est loin 
d'être finie, bien au contraire. Ici, 
mieux qu'ailleurs, on sent que la 
micto va entrer dans une nouvelle ère 
où l'explosion sera encore plus forte 
que celle de ces dix dernières années. 
Ici, mieux qu'ailleurs, on sait que la 
micro va s'implanter encore plus 
dans les foyers. Ici, mieux qu'ailleurs 
on sent qu'un bon logiciel ne se ven- 
dra plus seulement à quelques cen- 
taines de milliers d'exemplaires mais 
à plusieurs dizaines de millions. Ici, 
enfin, on sait que le nombre de 
domaines dans lesquels les logiciels 
sont inexistants ou inappropriés sont 
infiniment plus vastes que les mar- 
chés déjà connus et conquis par les 
grands. Conséquence de cette situa- 
tion, les entreprises poussent plus 
vite que les champignons servis par 
l'ensemble des ingrédients qui ont 
déjà assuré le succès : un enthousias- 
me débordant, une dynamique exa- 
cerbée par la vigueur de la compéti- 
tion, un vivier de jeunes talents for- 
més par les universités environnantes 




A Nathan semble réussir sa mutation vers 
les nouvelles techniques d'apprentissage. 
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. Microsoft Network le concurrent d'Internet ?? 



(Stanford, Berkeley ...), un marché 
financier qui accepte des projets sem- 
blant tenir par des "bouts de ficelle" 
sans demander 10 années d'existence 
et les cautions de la moitié de la pla- 
nète pour prêter "3 francs 6 sous". 
Bref, la Sillicone Valley a retrouvé la 
fièvre et la rentrée sera chaude. 
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utilisateurs est très 
simple : attendez quel- 
ques semaines avant 
d'acheter. Si vous sou- 
haitez à tout prix inves- 
tir, privilégiez aujourd'hui le matériel 
afin de le préparer à ces fantastiques 
évolutions qui vont s'imposer dès la 
rentrée prochaine. Procurez-vous les 
différents ingrédients absolument 
essentiels pour une utilisation 
agréable en lisant notre panorama 
matériel. 



Dans nos prochains 
numéros nous vous 
présenterons ces 
différents produits 
qui apparaissent 
aujourd'hui en 
bêta-test et qui nous promet- 
tent des changements radicaux. 
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Internet et ses dérivés 



Le "On Line" - la communication à 
distance - avec Internet comme figure 
de proue est l'autre grande affaire de 
cette année, en tait, Internet cristallise 
la quasi- totalité de la profession : déve- 
loppeurs, distributeurs, presse. Plus 
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Les concurrents n'ont pas 
tiré profit du retard 



Dans cet intervalle, nous aurions 
aimé voir une progression sensible 
des systèmes d'exploitation alterna- 
tifs, Unix, OS/2 Warp ou System 7. 
Rien de tout cela. 

Certes OS/2 Warp rencontre un cer- 
tain succès d'estime : il est plébiscité 
par les critiques, mais rares sont les 
développeurs - grands ou petits - à 
procéder à des développements 
majeurs autour de ce système. En 
conséquence, et suivant l'adage en 
vigueur depuis les débuts de la 
micro-informatique - "un système 
d'exploitation ne s'impose que par les 
applications qui y fonctionnent" - 
aucun des produits précédemment 
cités n'a su tirer partie de l'attente 
Windows95. Aussi, il semble que 
cette période transitoire ait eu pour 
conséquence d'assécher les solutions 
alternatives plutôt que de les ren- 
forcer. 
La conséquence pour nous autres 



Une affaire industrielle 



m 



Chez les grands éditeurs de logiciels, l'ère du garage est révolue et 
là sortie du nouveau Word ou du nouvel 1-2-3 n'est plus l'affaire 
de quelques développeurs géniaux. Chez les mastodontes que sont 
Microsoft, Lotus ou Novell, le développement et la commercialisation 
d'une nouvelle version suit un processus industriel qui met à contribution 
plusieurs centaines de personnes, qui s'étale sur environ deux ans. 
Les laboratoires d'ergonomie figurent parmi les évolutions majeures de 
ces dernières années. Ces laboratoires -dans lesquels les humains servent 
de cobayes - sont destinés à étudier le comportement des différents 
utilisateurs face aux logiciels. Comment est mise en oeuvre cette fonction ? 
Est-elle facile ou non d'accès ? Quelle est la méthode la plus rationnelle ? 
Pourquoi faut-il quinze clics de souris avant d'arriver à cette "fichue" 
fonction pourtant essentielle. ? Tout ceci est étudié, décortiqué et 
éventuellement corrigé ou amélioré. Pour tester les améliorations, les 
éditeurs se servent notamment à l'aide des versions dites instrumentées 
qui enregistrent l'ensemble des actions de l'utilisateur face à son logiciel. 
Ces versions jamais commercialisées sont destinées à vérifier comment 
les différentes fonctions sont employées. A l'analyse de ces versions 
instrumentées, les éditeurs découvrent avec précision quels sont les points 
forts et les points faibles des produits à commercialiser tout en tentant 
d'y remédier. Une autre source d'enseignements est le service d'assistance 
technique. Si trois cents personnes appellent quotidiennement pour 
demander une explication sur la mise en oeuvre de la même fonction 
c'est qu'elle est mal conçue et qu'il faut la corriger. 
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que le réseau lui-même, la prise de 
conscience collective des possibilités 
"On Line" est la conséquence la plus 
importante. Schématîquement, Inter- 
net est un Minitel mondial, beaucoup 
plus riche, beaucoup plus interactif, 
et surtout plus performant. 
C'est avec ce réseau que 
l'homme de la rue a pris 
conscience de l'importance 
de la cyberculture dans nos 
sociétés. Sorti hors de ses 
frontières d'universitaires et 
de chercheurs (Internet 
existe depuis 1967 et ser- 
vait, à l'origine, les mili- 
taires puis la communauté 
scientifique américaine) 
grâce au magazine califor- 
nien Wired à la fin de l'an- 
née 1993, Internet est 
devenu le terrain d'expres- 
sion d'une population 
jeune, libertaire, créative et 



passionnée par les nouvelles techno- 
logies. Pour des raisons économiques 
et culturelles, Internet tarde à s'impo- 
ser en France et son nombre d'utilisa- 
teurs ne dépasse pas pour l'instant 
quelques dizaines de milliers contre 




L'Auteur en Herbe : le premier traitement 
de textes "for kids". 



plusieurs dizaines de millions aux 
USA. Les solutions alternatives Com- 
puserve, Prodigy prennent également 
de l'ampleur et les plus grands 
constructeurs et éditeurs se préparent 
à sortir leurs propres réseaux, Apple 
ou Microsoft notamment. 
Toutefois, avant que le phé- 
nomène ne décolle véritable- 
Iment en France, il faudra 
attendre la déréglementa- 
tion des télécommunica- 
tions. France Télécom nous 
annonçait 1 997, mais il 
semble que le processus soit 
en phase d'accélération selon 
la propre volonté de France 
Télécom. Nous pouvons 
dès lors envisager des solu- 
tions intéressantes pour 
accéder économiquement 
et facilement à l'ensemble 
de ces réseaux dès l'année 
prochaine. 



Le piratage 

En dépit d'une diminution du taux de piratage qui est passé de 66 à 57 % 
entre 1993 et 1994, les pertes de revenus pour les éditeurs de logiciels 
s'élèvent encore à plus de 700 millions de dollars. Si la France ne connaît 
pas une situation équivalente à celle de la Turquie ou de certains pays 
slaves qui affichent des taux de piratage proche de 100%, notre pays ne 
se trouve - ce n'est pas une surprise - dans la frange des pays respectant le 
plus les lois sur ce sujet. En conséquence, et sous l'impulsion de quelques 
grands éditeurs, les poursuites judiciaires se sont multipliées dans notre 
pays et de lourdes condamnations pécuniaires et parfois pénales ont été 
prononcées à l'encontre des pirates. Durant l'année 1994, plusieurs 
phénomènes ont marqué la volonté croissante des juges à sanctionner 
lourdement ces pratiques. La création de services spécialisés au sein de 
la police, la collaboration renforcée entre les différents poursuivants et 
des condamnations sanctionnant non plus seulement des copies illégales 
destinées à la revente (de la contrefaçon) mais également des copies 
destinées à usage internes signifie une croissance sensible des poursuites 
que les pirates peuvent encourir. Si dans PC FUTE, l'un de nos objectifs 
sera de vous indiquer les moyens les plus économiques de se procurer tel 
ou tel logiciel (mises à jour concurrentielles, achats à l'étranger y compris 
pour des versions françaises), nous insisterons tout autant sur l'absolue 
nécessité d'utiliser des logiciels "légaux". 
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Le multimédia 
et ses applications 



Le multimédia est l'autre pivot des 
années futures. Son, images fixes et 
animées et interactivité sont les 
ingrédients de ces logiciels d'un nou- 
veau genre se proposant d'instruire et 
de distraire simultanément. Les amé- 
ricains, jamais avares de concepts, 
proposent le terme Edutainment 
pour qualifier ces nouveaux produits. 
Formés sur la réunion d'Entertain- 
ment (distraction) et Education 
(Education), les logiciels d'Edutain- 
ment - ludo-éducatifs en français - 
s'adressent à des publics très nom- 
breux jeunes ou moins jeunes et cou- 
vrent toutes sortes de sujets : de la 
botanique à l'instruction civique en 
passant par l'histoire, la géographie, 
les sciences naturelles et tant d'autres 
disciplines. Il s'agit effectivement 
d'une véritable révolution car, peut- 
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Les travaux de l'intelligence artificielle 

80% des utilisateurs de logiciels bureautiques n'exploitent pas plus de 
20% des possibilités de leurs logiciels fétiches. En conséquence, pourquoi 
s'encombrer de fonctions qui ne sont rarement ou jamais mises en oeuvre ? 
Cette remarque est valable pour les moteurs comme pour les interfaces 
de ces différents produits. Dans quelques années, elle sera obsolète. En 
effet, grâce aux techniques d'intelligence artificielle, le logiciel s'adaptera 
et se configurera sans aucune intervention. Dès l'installation, puis 
de manière permanente, le logiciel regardera quelles sont les fonctions 
les plus fréquemment sollicitées et décidera de mettre en sommeil celles 
qui ne le sont pas pour de meilleures performances et une plus grande 
simplicité. Cette possibilité est un des nombreux exemples d'application 
de l'Intelligence Artificielle dans les logiciels. Déjà, les correcteurs 
orthographiques se perfectionnent et modifient en temps réel les fautes 
de frappe. Les agents électroniques sont un autre exemple. Véritables 
assistants dans vos activités, ils partiront sur les réseaux à la recherche de 
l'information demandée, se débrouillant seul en adaptant leurs démarches 
selon vos propres critères qu'ils connaîtront de mieux en mieux au fur et 
à mesure de votre vie commune. 



être pour la première fois dans l'his- 
toire de l'école, apprendre devient un 
plaisir au point qu'il faut extraire les 
enfants des griffes des ordinateurs tel- 
lement ils sont passionnés. Les res- 
ponsables de l'Education Nationale 
dans la plupart des pays industrialisés 
ont enfin pris conscience du fort 
potentiel de ces produits et des pro- 
grammes nationaux sont désormais à 
l'étude et devraient être implantés 
dès la rentrée prochaine et ce dès les 
classes maternelles. Cependant, rien 
n'interdit de faire usage de ces logi- 



ciels à domicile. Ajoutons même 
que cette démarche est fortement 
conseillée pour qui se préoccupe de 
l'avenir de sa progéniture. N'ayons 
pas peur des mots : à une période où 
l'ensemble de nos responsables poli- 
tiques se préoccupent d'éviter ou de 
laisser une société à deux vitesses, 
pour les riches comme pour les 
pauvres, ce qui se passe avec les logi- 
ciels d'Edutainment risque d'aboutir 
à des résultats similaires. En d'autres 
termes, il y aura les enfants qui 
auront un ordinateur à la maison et 



ceux qui n'en auront pas. Et les pre- 
miers cités disposeront d'avantages 
considérables dans l'apprentissage 
des connaissances. 
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Trop de pièges à gogo 



Pourtant, aujourd'hui, il convient 
d'observer la plus grande prudence 
avec la plupart des produits com- 
mercialisés. En effet, la très grande 
majorité de ces logiciels n'ont de 
multimédia que le nom. De même, 
la plupart sont tellement complexes 
et mal conçus qu'une "chatte n'y 
retrouverait pas ses petits". Notre rôle 
consistera notamment à vous infor- 
mer sur les produits actuels proposés 
sur le marché à une cadence inferna- 
le et dont la plupart tendent à décré- 
dibiliser une catégorie qui n'a pas 
encore trouvé ses marques. Parmi les 
produits de grande qualité et sans 
entrer dans le détail, citons les logi- 
ciels commercialisés par Arborescen- 
ce ou Edusoft (Nathan Logiciels) qui 
peuvent réellement prétendre au 
qualificatif de logiciels ludo-éduca- 
tifs. Citons également Microsoft qui 
accomplit - une fois n'est pas coutu- 
me - un réel travail de défrichage du 
marché avec des produits comme 
Animaux Dangereux, Civilisations 
Antiques, et les nouveaux Magic 
School bus ou Explorapedia non 
encore disponibles en français. Pour 
ce premier dossier consacré aux logi- 
ciels, nous avons souhaité dresser un 
panorama des tendances qui nous 
semblaient les plus marquantes pour 
les mois à venir. 

Une chose est certaine : ce qui se 
trame actuellement chez la plupart 
des éditeurs est réellement fantas- 
tique. Préparez-vous à de grands 
voyages ! 

t 

JE Stéphane Larcher 
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INSTALLATION DISQUETTE 



La disquette fournie 
contient une sélection 
de programmes sous forme 
de fichiers compactés. 



Le répertoire VB, contient les éléments de la rubrique Visual Basic. 
Ceux-ci ne sont pas compactés et peuvent être lancés directement depuis 
Windows pour peu que vous possédiez VBRUN300.DLL. 
Si tel n'est pas le cas, cette rubrique ne présente guère d'intérêt pour vous. 



Pour les utiliser, il faut 

préalablement 

les décompacter à l'aide 

du programme lha.exe 



Installation 

comment faire ? 



FOURNI SUR CETTE DISQUETTE. 
LISEZ CETTE PAGE, SUIVEZ 
NOS INSTRUCTIONS ET PASSEZ 
À L'ACTION. 



Tout d'abord, il est néces- 
saire de protéger votre dis- 
quette afin d 'éviter les 
écrasements accidentels. Vous devez 
positionner la languette de protec- 
tion de manière à voir apparaître un 
trou. La languette en position de pro- 
tection laisse apparaître un jour. 
Dès lors, vous avez le choix entre 
deux méthodes. 

La méthode 

A partir du gestionnaire de fichier de 
Windows, créez un nouveau réper- 
toire. Insérez la disquette dans votre 



Vous possédez : 

Modèle: Marque: 

La nature du problème rencontré lors de l'utilisation de 
la disquette : 



Nom ; 

Prénom : 
Adresse : 



Code postal : 



A remplir et 

à retourner à : 

J.D. Press, 

105, rue Jules Guesde I 

92532 Levallois Cedex I 



lecteur 3 pouces _ (A ou B) et cliquez 
sur l'icône représentant le lecteur. Les 
fichiers apparaissent, dans la fenêtre. 
Sélectionnez l'ensemble des pro- 
grammes et copiez-les dans le nouveau 
répertoire du disque dur. Retournez 
sous DOS et position nez- vous dans le 
répertoire que vous venez de créer. 
Pour ceux qui préfèrent le DOS créez 
un répertoire par la commande MD 
C:\PCF1 et copiez les fichiers de la 
disquette dans celui-ci. 
Positionnez- vous dans le répertoire 
que vous venez de créer. 
Tapez simplement LHA X monfic 
pour extraire les programmes de leurs 
archives respectives. 
Exemple LHA X Shez 
Cette action décompacte l'archive 
Shez dans le répertoire courant. 
Recommencez l'opération pour tous 
les fichiers archives (extension *..lzh). 



Optimiser l'installation 
L'idéal consiste à créer un 
répertoire par produit et à 
décompacter chaque archive 
dans le répertoire propre à 
l'application. Cette méthode 
présente l'avantage de disso- 
cier les fichiers appartenant à 
chaque programmes. Si vous 
n'avez pas opté pour cette 
option, le commutateur "L" 
permet de lister le contenu 
de chaque archive. 
Exemple : 

LHA L SHEZ.LZH 
vous donnera le contenu de 
l'archive Shez. 



Que faire si la disquette 
ne fonctionne pas? 

La disquette que vous avez est une 
disquette haute densité 1,44 Mo. Si 
vous disposez d'un lecteur 3 pouces 
_ en 720 Ko, renvoyez-nous la dis- 
quette accompagnée d'un chèque de 
30 francs pour participation au frais 
de duplication et d'envoi ou mieux 
encore, demandez à un ami de vous 
faire une copie de la disquette sur des 
disquette appropriées. 
Si le décompactage s'arrête brutale- 
ment après avoir bien commencé, 
c'est que vous ne disposez pas d'assez 
de place sur le disque dur ou le 
disque de destination. Faites un peu 
de place, au moins le triple de la taille 
du fichier à décompresser (minimum). 

Derniers conseils 

Lisez attentivement les indications 
des programmes avant de nous 
contacter. Ceux-ci proposent sou- 
vent des aides, soit incluses au pro- 
gramme par la pression de la touche 
FI, soit sous forme de manuel à 
imprimer ou à lire depuis un traite- 
ment de texte ou tout éditeur. Edit 
de MsDos, ou Write de Windows, 
font des merveilles pour ceux qui 
n'ont pas de traitement de texte. La 
lecture préalable de la documenta- 
tion est un réflexe fastidieux mais très 
important à acquérir. 
Enfin, certains fichiers ont pu être 
altérés durant la duplication (peu 
probable), dans ce cas remplissez le 
bon d'échange (ci-contre). *■ 
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NOUS L'AVONS VU 
DANS LE PANORAMA 
SUR LES LOGICIELS, 
NOUS CONSIDÉRONS 



QUE LA PRIORITE 



Le PC de la maison 



DES INVESTISSEMENTS 
DOIT AUJOURD'HUI ÊTRE 
DONNÉE AUX MATÉRIELS 
AFIN D'ACCUEILLIR LES 
DIFFÉRENTES ÉVOLUTIONS 
DEVANT SURVENIR D'ICI 
LA FIN DE L'ANNÉE. 



Si le marché SOHO est, pour 
l'instant, un nirvana potentiel 
pour les fabricants de logi- 
ciels, il est une réalité commerciale 
quotidienne pour les fabricants de 
matériels et la tendance n'est pas 
prête à s'infirmer. Pour la première 
fois, il s'est vendu en 1994 plus de 
micro-ordinateurs que d'automo- 
biles. Fallait-il que l'événement soit 
significatif pour que les principaux 
candidats le signalent dans leurs dis- 
cours destinés aux jeunes. Pour 
quelques constructeurs qui ont pris 
ce virage en 1 994, les résultats ont été 
très intéressants sur le marché améri- 
cain. Mais plus encore, les perspec- 
rîves de développement au plan 
mondial ont de quoi les conforter 
dans cette direction même si certains 
pays, dont le nôtre, démarrent plus 
doucement. Certains, cependant, 
font le choix inverse, "même si le PC 
est destiné à être la clé dans les appli- 
cations électroniques à domicile, 
nous ne sommes pas intéressés", 
déclare Michaël Dell, le jeune Prési- 
dent de Dell Computer. 
Pour mieux comprendre pourquoi 
Michaël Dell ne se déclare aujour- 



va changer 

de physionomie 



d'hui pas intéressé, il faur connaître 
les caractéristiques nécessaires pour 
s'imposer sur ce marché. Le produit 
tout d'abord. Ici, moins qu'ailleurs, il 
n'est possible d'improviser, ni de pas- 
ser à côté des mutations technolo- 
giques susceptibles de s'imposer 
immédiatement auprès du public. 
C'est le cas du CD-ROM, accessoire 
indispensable du PC multimédia. 
IBM en a fait l'amère expérience avec 
700 millions de dollars de PS/1 
invendus et pratiquement destinés à 
la casse pour cause d'obsolescence. 
Conscients de l'échec, IBM a réagi 
rapidement avec la série Aptiva mais 
cette démarche ne constituait qu'une 
réponse tactique avant les grands 
chambardements qui devraient être 
présentés prochaine- 
ment, les dirigeants 
d'IBM - Lou Gerstner 
à leur rête - considé- 
rant ce marché com- 
me une "top priority". 
L'investissement mar- 
keting et commercial 
en second lieu. 
Lorsque l'on dispose 
d'une gamme destinée 
au grand public, il 
convient de le faire 
savoir au... grand 
public. Et le moyen de 
communication le plus 
large est incontesta- 



blement la télévision. Il convient donc 
de disposer de ressources financières 
très conséquentes pour assurer la 
promotion. 
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Une lame de fond 



L'évolution des consommateurs face 
aux ordinateurs est très significative. 
Alors que seulement 22% de la 
population américaine adoptait une 
attitude positive autour des nouvelles 
technologies, ils sont 56% en 1 995 et 
approcheront 70% en 2005. Ces 
chiffres indiquent clairement qu'il ne 




i Avec ses nombreuses extensions, le portable peut ^ 
se révéler judicieux, y compris à la maison. W" 
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s'agit pas d'un simple phénomène de 
mode, d'un soufflé prêt à se dégon- 
fler, mais d'une tendance forte et 
durable. En Europe, et bien que tous 
estiment que les choses évolueront 
plus doucement, on estime à 50% la 
part de PC installés dans les foyers 
européens contre 8% aujourd'hui. 
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Le bureau 

est moins exigeant 



C'est un paradoxe, mais la configu- 
ration à utiliser pour des besoins pro- 
fessionnels se révèle moins coûteuse 
qu'une machine destinée à une utili- 
sation personnelle. En effet, dans le 
cadre d'une entreprise, un système à 
base de processeur 486 (désormais le 
bas de gamme bradé par son fabri- 
cant Intel), un disque de moyenne 
capacité, une carte graphique SVGA, 
une imprimante laser et un modem 
semblent suffisant pour fonctionner 
dans des conditions tout à fait 
décentes. Des ensembles similaires 
sont disponibles autour de 10 à 
12.000 francs pour l'ensemble des 
composants pré-cités. Les principales 
applications à faire fonctionner sont 
des applications bureautiques ou de 
gestion pour lesquelles ces capacités 
s'avèrent adaptées. 
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Privilégier la garantie 



Aussi, plus que les performances 
pures du matériel, plus que la discus- 
sion tarifaire, il nous semble impor- 
tant de privilégier le service et l'assis- 
tance en cas de problème. Il est en 
effet très important de regarder la 
garantie et ses conditions d'applica- 
tions. Outre la durée (actuellement 3 
ans chez la plupart des grands 




A EPSON propose un projecteur multimédia de la taille d'un traditionnel 
projecteur de diapositives. Malgré son prix élevé, les établissements 
de formation apprécieront certainement 



constructeurs), il faut bien distinguer 
la portée et la nature de cette garan- 
tie. Prend-elle en compte tous les élé- 
ments de la configuration (clavier, 
écran, unité centrale) ou simplement 
l'unité centrale et ses composants ? 
Notre expérience prouve que l'écran 
est l'un des éléments les plus soumis 
à l'usure. Très souvent, la garantie de 
trois années ne s'applique qu'à l'écran 
et c'est un point à vérifier attentive- 
ment. En second lieu, il faut regarder 
la nature. Est-elle sur site (le techni- 
cien vient chez vous et règle le problè- 
me sur place dans la très grande majo- 
rité des cas) ou vous oblige-t- elle à 
renvoyer le matériel dans les ateliers 
du constructeur ? Là encore, les pro- 
cédures varient et l'une des formules 
les plus fréquentes est le partage entre 
la garantie sur site pendant la premiè- 
re année et le retour ate- 
lier pour les deux années 
suivantes. La garantie est 
un point capital si l'ordi- 
nateur est employé pour 
des obligations profes- 
sionnelles. C'est un point 
trop souvent négligé 
dans les critères de déci- 
sion et la perte de jour- 
nées informatiques peut 
s'avérer préjudiciable 
pour une entreprise. 



ILa polyvalence 
du jet d'encre 

L'imprimante se révèle aussi un choix 
important. Pour une utilisation pro- 
fessionnelle, l'option d'un modèle à 
laser s'impose dans la très grande 
majorité des cas. Outre la rapidité 
d'impression, la simplicité de mani- 
pulation et un grand éventail de 
polices de caractères sont des argu- 
ments supplémentaires qui plaident 
en faveur de cette solution. En 
revanche, pour une utilisation à domi- 
cile, le laser n'est pas nécessairement le 
meilleur. En effet, le choix d'une 
imprimante jet d'encre peut s'avérer 
plus judicieux. Outre le prix, la possi- 
bilité d'impression en couleurs qui est 
désormais proposée par la majorité 




L'impression jet d'encre couleur est la meilleur 
solution pour une utilisation à domicile. 
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des modèles est un argument pour des 
travaux à domicile sur lesquels "on 
pourra se faire plaisir" à moindre frais. 
Hewlett-Packard, Epson, Canon et 
Oliverti sont les 4 principaux 
constructeurs à proposer des produits 
dans cette catégorie qui est aujour- 
d'hui la plus prisée dans le marché 
SOHO (voir dossier logiciels). Elle 
bénéficiera donc de la plus forte crois- 
sance, des perfectionnements techno- 
logiques les plus pointus et des opéra- 
tions commerciales les plus agressives. 
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Choisir un portable 



Certains d'entre vous pour- 
ront privilégier la solution du 
portable. Compte-tenu des 
derniers perfectionnements, 
le choix d'un portable est inté- 
ressant à bien des points de 
vue. Cependant, dans le cadre 
dune utilisation à domicile, il 
faut prendre soin d'ajouter un 
écran couleur ainsi qu'un cla- 
vier externe, ces deux compo- 
sants n'étant pas les points 
forts des portables. On pour- 
ra donc ajouter une station 
d'accueil dans laquelle on 
"enfichera". Par ailleurs, n'ou- 
blions pas que le multimédia 
nécessite fréquemment l'ajout 
de cartes diverses et variées 
malaisées, voire impossibles à installer 
dans un portable s'il ne dispose pas de 
cette station d'accueil. Signalons 
enfin que les portables équipés de lec- 
teurs de CD-ROM ne sont pas enco- 
re très répandus et proposés à des 
tarifs encore trop élevés. S'il est évi- 
dent que cette tendance va s'infirmer 
au cours des mois à venir, le choix 
d'un portable CD-ROM/multimé- 
dia est aujourd'hui une solution par- 
ticulièrement onéreuse que Ton pour- 
ra comparer à une solution PC de 



type bureau multimédia + portable 
standard reliés par un logiciel de type 
LapLink (logiciel de transfert de 

fichiers). 
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La maison coûte chère 



Pour une utilisation à domicile, et 
particulièrement pour des applica- 
tions multimédias, les investisse- 
ments à consentir sont nettement 
plus importants. Le constructeur 
AST a remarqué que la plus forte pro- 
portion de matériels équipés de pro- 




ie CD-ROM est maintenant l'accessoire 
indispensable d'un portable. A ne pas 
négliger. 



cesseurs Pentium était destinée à un 
usage familial, et ce dès le début de 
Tannée 1995 aux Etats-Unis. Le 
choix d'un Pentium s'avère effective- 
ment stratégique. Plus que les perfor- 
mances pures de ce processeur face 
aux dernières générations 486 DX4, 
ce sont les composants externes qui 
donnent leur intérêt à l'architecture 
Pentium, et le bus PCI en particulier. 
Ce bus est en effet bien plus rapide 
que les traditionnels bus ISA qui 
équipent encore trop de Pcs et plus 



susceptibles d'attirer les optimisations 
logicielles que son concurrent VESA, 
son origine Intel oblige. 
Un disque dur de capacité consé- 
quente doit être prévu en technologie 
Fast-IDE, Extended IDE ou SCSI. 
En dépit des CD-ROM, les disques 
durs sont toujours plus utiles et tou- 
jours plus garnis et une capacité de 
500 Mo devient un minimum rai- 
sonnable pour accueillir les fichiers 
sons ou images qui mobilisent rapi- 
dement plusieurs dizaines de Mo. 
Précisons que l'ajout d'un deuxième 
disque dur n'est pas à négliger, l'opé- 
ration s' accomplissant de plus en plus 
simplement et permettant un partage 
et une organisation plus rationnelle 
selon les applications professionnelles 
ou personnelles que l'on sera amené à 
mettre en oeuvre. 
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Double vitesse 



Concernant le CD-ROM, il est obli- 
gatoire pour les applications bureau- 
tiques comme pour les applications 
multimédias. Pour les premières, la 
taille des logiciels modernes est suffi- 
sante pour recommander l'achat d'un 
tel outil. Quiconque n'a pas installé les 
40 et quelques disquettes d'un Smart- 
Suite ou d'un Office ne peut com- 
prendre. Pour les secondes, le problè- 
me est encore plus simple, les applica- 
tions multimédias n'existent pas 
autrement que sur ces petits supports 
de 12 cms de diamètre qui contien- 
nent 650 Mo de données. Pour le 
choix du lecteur, et dans la mesure du 
possible, privilégiez un modèle qua- 
druple vitesse et évitez les simples 
vitesses qui ne sont plus capables de 
faire fonctionner les applications les 
plus modernes. Le standard double 
vitesse qui est celui de la norme 
MPC2 est actuellement le plus répan- 
du et présentant le meilleur rapport 
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prix/possibilités. 
Celui qui veut se lan- 
cer dans le développe- 
ment d'applications 
multimédias devra pos- 
séder un équipement 
encore plus conséquent. 
Une carte d'acquisition 
vidéo est indispensable de 
même qu'une carte de 
compression /décompres- 
sion à la norme MPEG2. 
Le Pentium solide est obligatoire de 
même que plusieurs disques durs dont 
un de 650 Mo servant à la simulation 
du CD-ROM susceptible d'accueillir 
le produit final. Attention dans le 
développement, n'oubliez pas qu'un 
disque dur dispose de taux de trans- 
ferts beaucoup plus rapide que le lec- 
teur de CD-ROM et telle ou telle 
application qui vous semblera extrê- 
mement rapide sur le disque le sera 
beaucoup moins lorsque vous l'aurez 
transféré vers le lecteur. Les bons logi- 
ciels multimédias sont ceux qui pren- 
nent en compte cet aspect et décou- 
pent le logiciel selon des tranches que 
le lecteur peut rapidement envoyer 
vers l'unité centrale. 
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étant synonyme de performances 
dans les affichages, en particulier 
lorsqu'elle est couplée à un bus PCI. 
16 millions de couleurs sont utiles 
pour peu de monde (rappelons que 
l'oeil ne perçoit pas plus de 3 à 4 mil- 
lions de couleurs). Dans le cas où 
votre carte graphique permet plu- 
sieurs modes, la résolution 1024 X 
768 en 32.000 couleurs s'avère le 
meilleur compromis tant pour la lisi- 
bilité que la vitesse ou le confort. 
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Une seule règle : 
le maximum 



Pour quoi ? Pour la mémoire. 
N'écoutez pas les oiseaux de mauvais 
augure qui vous racontent que 8 Mo 
sont amplement suffisants. La seule 
règle valable est la suivante : plus vous 
aurez de mémoire et mieux vous vous 
porterez. Si 8 Mo suffisent pour les 
applications bureautiques et gra- 
phiques, 16 Mo sont préférables 
pour le multimédia et 32 sont forte- 
ment conseillés pour celui qui se 
lance dans le développement. 
Concernant les cartes graphiques, il 
faut privilégier la mémoire vidéo dis- 
ponible sur la carte, cette mémoire 
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Attention à vos yeux 



L'écran est sans doute le point le plus 
négligé lors de son achat alors que 
c'est le plus important. Et nous ne 
parlons pas d'utilisation mais de 
santé. Des études très récentes et très 
sérieuses ont montré les effets désas- 
treux sur l'organisme de personnes 
trop longtemps présentes devant un 
micro-ordinateur, qui plus est 
lorsque l'écran est de mauvaise qua- 
lité. Nous supposons que vos yeux 
sont plus importants que votre confi- 
guration informatique et, en consé- 
quence, il convient d'être très atten- 
tif, en particulier si votre équipement 
se destine à vos enfants. Concernant 
la taille, les modèles 14 et 15 pouces 
sont aujourd'hui ceux qui bénéfi- 
cient des meilleurs rapports prix/ 
confort d'utilisation, les 17 pouces 
étant encore très onéreux et réelle- 
ment encombrants. 
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Soigner le look 



En effet, l'aspect extérieur - le look et 
l'encombrement - sont des tendances 
nouvellement prises en compte et le 
phénomène va en s'amplifiant. L'as- 
pect extérieur, le design du PC est 
désormais un élément presque aussi 
important que les capacités tech- 
niques. Et n'oublions pas que l'ordi- 
nateur entre dans la maison, c'est à 
dire dans le salon ou dans la chambre 
ou le bureau/salon. C'est une affaire 
de décoration. Nombreux sont ceux 
qui trouvent une télévision particu- 
lièrement horrible dans un intérieur 
coquet, ils sont tout aussi nombreux 
à détester l'engin à puces pourvu de 
multiples câbles, aux couleurs et aux 
formes laides. Après les télévisions, 
les designers s'attaquent donc aux 
micro-ordinateurs, et en dépit de 
quelques progrès récents (des por- 
tables bleus ou rouges chez Olivetti, 
des formes arrondies chez Vobis ou 
Compaq des matériaux agréables au 
toucher, des imprimantes aux lignes 
fluides), nous n'avons encore rien vu. 
Les progrès du CD-I de Philips ont 
eu des effets sur les fabricants de PCs. 
Constatant que cette plateforme 
s'imposait parce qu'elle s'intégrait 
facilement à la télévision tout en pro- 
posant des programmes de qualité, 
les constructeurs pensent désormais à 
suivre la même voie ou à intégrer la 
télévision dans leurs micro-ordina- 
teurs afin que celui-ci trouve plus 
facilement sa place dans le logement. 
De même l'ajout d'une télécomman- 
de permettant de piloter le PC de son 
fauteuil est une possibilité très sérieu- 
sement étudiée et les premiers 
modèles équipés ainsi pourraient être 
présentés dès l'été prochain par 
quelques uns des plus grands 
constructeurs. 
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TRIBUNE 



Lettre ouverte à Mr Fillon, Ministre des Technologies de l'Information é des Postes. 

Monsieur le Ministre, 

Enfin ! 

Enfin, les technologies de l'information sont représentées au gouvernement. Enfin, il ne devrait plus être nécessaire 
de jongler entre l'Industrie, la Communication, la Culture ou l'Education Nationale pour savoir précisément qui est en charge 
du dossier des technologies de l'information, un dossier dont nous sommes toujours plus nombreux à penser qu'il constitue 
l'un des principaux enjeux du prochain siècle. Remerciez chaleureusement Amstrad' de nous avoir donné quelqu'un à qui parler. 

Nous supposons que la tâche qui vous attend est loin d'être facile. A elles seules, la déréglementation des télécommu- 
nications et la future situation de France Télécom sont des morceaux de choix. Pourtant ces dossiers ne nous semblent pas être 
les plus essentiels, car ils ne sont qu'économiques alors que les technologies de l'information ont une dimension culturelle 
au moins aussi importante. 

A une période où tout le monde nous rebat les oreilles avec les Autoroutes de l'Information, à une époque où 
il n'est plus possible d'ouvrir un périodique sans tomber sur un article vantant les délices d'Internet et des concurrents à venir, 
à un moment où les médias se sont emparés de ces techniques sans toujours comprendre les tenants et les aboutissants 
et mélangeant tout avec n'importe quoi, nous vous demandons de ne surtout pas oublier les logiciels. 
Autrement dit, nous vous demandons de privilégier le "sang" plutôt que les "artères". 

A quoi serviront ces "tuyaux" si nous n'avons rien à y mettre d'autre que des programmes d'origine étrangère et à 
qui profiteront-ils? Les Autoroutes de l'Information ne seront empruntées que si l'on y trouve des logiciels de qualité susceptibles 
d'attirer le plus large public. Peut-être est-ce une évidence à vos yeux, mais il semble que cette évidence ne l'était pas voici 
encore quelques semaines. 

Dans vos précédentes fonctions ministérielles', vous avez rencontré des hommes et des femmes de grande valeur, qu'ils 
soient chercheurs ou étudiants. Vous savez que leurs talents peuvent être mis à contribution pour recréer une véritable industrie 
des programmes. Vous savez que nous disposons sans doute de l'un des meilleurs potentiels humains de la planète pour cette 
industrie. Mais vous savez également que les meilleurs partent ou sont partis dans d'autres contrées, des pays où ils étaient 
formés, écoutés et encouragés bien mieux qu'en France. 

Nous avons perdu la bataille de l'informatique. Nous avons perdu la bataille de la micro-informatique. Allons-nous 
perdre la prochaine ? La plus décisive ! La bataille du multimédia. Celle qui va faire entrer l'ordinateur dans les foyers comme 
dans les écoles ! Une bataille pour laquelle la société à deux vitesses ne sera bientôt plus un risque mais une réalité (les différences 
sont d'ores et déjà flagrantes entre les enfants qui possèdent un micro-ordinateur multimédia et ceux qui n'en ont pas, toutes 
choses étant égales par ailleurs). 

Ne vous abritez pas derrière le rapport Thery sur les Autoroutes de L'information. S'il met en lumière certains aspects, 
il oublie complètement les logiciels et l'ensemble des petites entreprises de ce secteur, les seules pourtant capables de réellement 
dynamiser cette industrie. 

Allons-nous plier une fois de plus ? Allons-nous être écrasés par l'industrie américaine qui a pris cette affaire à bras 
le corps, faisant de ces techniques une priorité absolue pour le développement de son économie? Dans cet esprit, allons-nous 
donner notre énorme patrimoine culturel en pâture aux marchands ? Déjà, les loups se pressent et numérisent à tour de bras 
pour bientôt nous vendre des reproductions d'oeuvre d'art. N'y a t'il pas une loi à créer concernant les droits de reproductions 
numérisées de ces oeuvres? Certaines oeuvres d'art tombent dans le domaine public cinquante années après la disparition de 
leur auteur. Ne pourrait-il pas en être de même pour la reproduction des chefs-d'oeuvre de notre patrimoine ou devrons nous 
payer pour l'image numérisée d'une des toiles exposées à Orsay ou au Louvre ? Votre nouveau collège de la Justice connaît 
bien ces problèmes pour les avoir pratiqués pendant deux années. Et ce petit exemple n'est qu'un parmi quelques centaines 
d'autres. 

Il y a urgence. A tous les niveaux (éducatifs, sociaux, professionnels, culturels ...) les enjeux sont considérables comme 
les attentes. Du bambin qui pianote habilement sa console de jeux vidéos au retraité qui apprend la programmation par pure 
distraction intellectuelle, il sont des centaines de milliers à manier ces outils, et à vouloir qu'enfin notre pays prenne un autre 
rang dans ce domaine. 

Au moment de prendre vos fonctions, et nous permettant une modeste suggestion, nous ne saurions mieux vous 
recommander de regarder attentivement l'attitude et les prises de position des Canadiens qui, mieux que tous les autres, 
ont pris conscience des dimensions économiques ET culturelles de ces technologies et, à la différence de leurs grands voisins, 
ne les considèrent pas uniquement comme des biens de consommation. 

Vous souhaitant une pleine et entière réussite dans l'exercice de vos nouvelles responsabilités, nous vous prions 
de croire, Monsieur le Ministre, en l'expression de nos sentiments respectueux. 

Stéphane Lareher 

1- Amstrad ist un surnom qui sis colUorateurs ont donné au nouveau Pnmiir Ministre, Monsiiur Juppé, lu égard à ses extiptionnilies facultés di traitement des informations. 

2- Monsiiur Fillon était Ministn di l'Enstigniment Supérieur it di la Richerchc dans II Gouvcrntmtnt dt Monsieur Balladur. 
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LE SAVIEZ-VOUS? 



Cette rubrique est 
une source supplémentaire 
de savoir. Elle n'est pas 
figée et permet 
d'apprendre, de découvrir 
DES informations 
qui peuvent être 
techniques, générales, 

informatives, amusantes... 

Votre contribution 

personnelle pour partager 

les informations est 

appréciée alors n'hésitez 

pas à nous envoyer 

votre prose sur disquette. 



Qu'on se le dise 
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Reconnaître 

une barette SIMMs 



Le temps d'accès d'une mémoire 
RAM s'exprime en ns (= nanose- 
condes = miUiardièmes de seconde). 
Mais quelle est la "vitesse" de cette bar- 
rette SIMM que l'on tient entre ses 
doigts sans toucher les pastilles de 
contact, s'il vous plaît... II suffit de dé- 
coder les informations qui s'y trouvent. 
La première ligne de chiffres désigne 
la référence. A droite le temps d'accès 
y figure à la suite d'un TIRET. 
Quelques exemples pour des "80 ns" : 

•M51C256-80; 
♦N514256A-80J; 
•KM41C1000BJ-8; 
• TMS4256-80NL. - 

A propos du troisième exemple, ce 
"-8" signifie bien 80 ns, et non pas 
8 ns : faut pas rêver... 
Le temps d'accès adéquat des bar- 
rettes SIMM n'est pas du tout inver- 
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A L'animation lors du premier appel. 



sèment proportionnel à la fréquence 
horloge du micro-processeur ! Ce qui 
compte ici c'est la fréquence horloge 
présente dans le BUS (liaisons cuivre 
entre le micro-processeur et les 
connecteurs). Et il est bien rare que 
le 33 MHz soit dépassé... Et ce aussi 
bien pour un 386 SX / 16 MHz que 
pour un 486 DX 66. Donc pour cela 
des barrettes de 70 ns suffisent ; voire 
même des 80 ns... 

Il n'y a aucun risque d'équiper un 
appareil avec des barettes de 60 ns. Il 
suffit que les quatre barrettes d'un 
même "bank" aient des temps d'ac- 
cès identiques. 
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Que cachent 
vos logiciels? 



Saviez-vous que la plupart des logi- 
ciels commerciaux possèdent des 
animations cachées ? Celles-ci, bien 
gardées, sont le fruit des program- 



meurs qui signent ainsi leur travail. 
Ce phénomène est très répandu sur 
les applications Windows, même si 
certains spécialistes prêtent l'origine 
du mouvement au monde Apple. 
Dès la version 2.0 de Windows, les 
écrans secrets non documentés ont 
fait leur apparition. Dans cette ver- 
sion de l'environnement îl fallait 
taper la séquence FI, F5, F9, F4, et 
backspace. La version 3.0 de l'inter- 
face ne fut pas en reste. Pour la faire 
parler, il fallait d'abord minimiser 
toutes les fenêtres d'applications et 
maintenir la touche de fonction F3 
enfoncée durant toute la manipula- 
tion qui suit : 

Tapez un à un et à la suite les quatre 
caractères "WIN3" puis appuyez sur 
la touche backspace - retour arrière. 
L'écran s'affiche en arrière-plan. 
Enfin la version 3.1 de Windows ne 
déroge pas à la règle. 
Pour afficher cet écran secret, il faut, 
à partir du Gestionnaire de Program- 
mes, invoquer le menu "?" - aide - et 
la commande "A propos ...". A ce 
niveau, il faut appuyer en même 
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LE SAVIEZ-VOUS? 



temps sur les touches SHIFT et 
CTRL en double-cliquant sur l'icô- 
ne Microsoft. La première fois rien 
ne se passe et il faut répéter l'opéra- 
tion pour tout voir : un drapeau 
animé dédié "aux supermen de 
l'équipe internationale système 
Microsoft ", les quatre personnages 
les plus importants de Microsoft 
dont le fameux Bill Gates (c'est le 
seul qui porte des lunettes). Les 
autres sont Brad Silverberg, Steve 
Ballmer, et la mascotte de l'équipe 
Windows 3.1, l'ourson Teddy ! cli- 
quez sur le bouton Ok et recom- 
mencez la même opération. Cette 
fois-ci la suite de l'animation. 
Les deux images ci-contre vous mon- 
trent le résultat. 
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Quelle est la rapidité 
d'un Modem? 



Il ne suffit pas d'un modem rapide 
pour aller vite ! En fait, la vitesse expri- 
mée en bits par seconde est la vitesse 
maximale théorique que peut 
atteindre votre modem. A l'instar du 
compteur de vitesse de votre belle 
AMI 6 des années 70, il n'y a guère 
qu'en ligne droite, par vent favorable 
et dans une pente à 8% que votre 
aiguille atteindra les 140 km/heure 
annoncés. Au moins, avec un modem 
vous ne risquez pas l'implosion au pre- 
mier virage ! En fait, les modem tes- 
tent en permanence la qualité de la 
ligne téléphonique et si celle-ci se 
dégrade - y compris en cours de dia- 
logue - le processeur qui pilote la com- 
munication se rangera sagement sur 
une vitesse dite de replis souvent égale 
à la moitié de la vitesse courante. Et ce 
n'est pas fini ! En cas de perturbation 
persistante, il faudra encore ralentir, 
voire mettre le frein à main et arrêter 
les frais en coupant la communication. 
Méfiez-vous également du tigre qui 
est dans votre moteur. Si vous utili- 
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A L'animation lors du second appel. 



sez un boîtier externe, votre modem 
est relié à un connecteur 25 ou 9 
broches sur le port série de votre PC. 
Le composant électronique qui gère 
ce port série envoie les octets bit par 
bit en série à une vitesse paramé- 
trable. Or, les composants les plus 
courants ( ils portent la référence 
8250) sont limités et ne peuvent 
dépasser les 1 0000 bits par secondes ! 
Utilisez la commande Ms-Dos MSD 
pour vérifier la référence de votre 
composant UART. S'il s'agit d'un 
8250, optez pour une carte modem 
qui est uniquement limitée par la 
vitesse du bus, ou bien acheter une 
carte série plus rapide. Inutile de cou- 
rir, il faut partir à temps ! 



I 



Minitel, mini prix 
mais il fait le minimum 



A propos de modem et de vitesse, 
oserions-nous rappeler qu'à l'heure 
d'Internet, alors que le réseau télé- 
phonique numérique à 64Kb/s 
s'étend sur toute la France et que les 
modem à 28800 b/s sont nombreux 
et peu chers, notre brave bon vieux 
Minitel lambine encore et toujours à 
1200 bits/s. Bien sûr on nous parle 
de Minitel TVR (Télétel Vitesse 



Rapide) à 4800 b/s voire d'avantage. 
Assurément le Minitel photo existe et 
permet (permettra ?) de consulter des 
images de qualité. Néanmoins, pour 
l'instant la petite boîte grise ou mar- 
ron qui trône sur votre bureau s'en- 
tête à dialoguer à une vitesse digne 
des plus mauvaises blagues suisses. Et 
encore, nous ne parlons que de la 
vitesse de réception car en émission, 
connaissez vous la limite ? Tout sim- 
plement celle de vos doigts ! Les 75 
bits/s du mode V23 français ont été 
étalonnés sur la vitesse maximale de 
frappe sur le clavier peu ergono- 
mique de notre célèbre terminal. 

Cependant, gardons nous de som- 
brer dans la trop facile critique fran- 
co-française, car savez-vous qu'il est 
possible de consulter l'annuaire élec- 
tronique à 14400 bps avec un 
modem V32bis ? Il vous faudra bien 
entendu utiliser un logiciel d'émula- 
tion Minitel comme Timtel dont la 
dernière version 2.4 sous Windows 
supporte sans encombre un tel débit. 
Et pour conclure sur une note réso- 
lument optimiste, sachez qu'il existe 
un kiosque micro (numéro d'appel 
3601) sur lequel vous trouverez de 
nombreux services Minitel à utili- 
ser... sans le Minitel. 
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PAS DE LONGS LISTINGS, JUSTE QUELQUES ROUTINES QUE VOUS POUVEZ COLLER 
DANS VOS PROGRAMMES. LEUR BUT EST DE VOUS MONTRER UNE MANIÈRE DE FAIRE, 
DE VOUS INITIER À UNE TECHNIQUE OU TOUT SIMPLEMENT VOUS FAIRE GAGNER DU 
TEMPS. N'HÉSITEZ PAS À ENVOYER CELLES DE VOTRE CRU, QUELQUE SOIT LE LANGAGE, 
VOUS GAGNEREZ LE DROIT D'ÊTRE PUBLIÉ ET RECONNU À LA FACE DU MONDE. 
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La puissance en Pascal 



Comment retourner la valeur d'un nombre X à la puissance Y alors 
qu'il n'existe aucune fonction prédéterminée en Pascal ? Il suffit 
d'utiliser une astuce qui combine deux fonctions comme dans 
l'exemple qui suit : 

Listing Pascal : Puiss.pas 

Function Puiss(X,Y:Real):Real; 

{ - Renvoie la le résulat de X puissance Y } 

Begin 

Puiss:=Exp(Y * LN(X)); 
end; 
'Fin de listing 
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Optimisation de la chaîne en Pascal 



Comment afficher une chaîne sur 1 écran sans taire appel à la métho- 
de Wrire qui consomme beaucoup de ressources ï En effet, Write 
consomme beaucoup de temps machine car cette méthode contrô- 
le plusieurs types de valeurs possibles (texte, nombre). Lorsque le 
besoin se limite à afficher du rexte, autant optimiser l'affichage. C'est 
ce que fait la procédure PrintStr ci-après. 

Listing Pascal : PrintStr.pas 
Procédure PrintSMS: String); assembler; 



PUSH 


DS 






LDS 


Sl.S 


CLD 






LODSB 






XOR 


AH.AH 






XCHC 


AX.CX 




MOV 


AH.40H 




MOV 


BX.1 




MOV 


DX.SI 




INT 


21H 




POP 


DS 


end; 






'Pin de listing 
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Eclatez-vous en Basic 



Sauriez-vous pulvériser un objet et le reconstituer. Voici une routine 
en basic qui permet cet effet. A vous d'apprécier. 

Listing Basic : Eclate, bas 
SCREEN 7 

a$ = "Je m'éclate... " 
b$ = "...comme un fou" 
l% = LEN(a$) 
x% = l% * 8 
y% = 7 
passe% = 120 
LOCATE 11, 20-1%/ 2 
PRINT b$ 
tot% = x% * y% 

DIM x%(tot%), xx%(tot%), xxx%(tot%) 
DIM y%(tot%), yy%(tot%), yyy%(tot%) 
FOR i% = 146 - x% / 2 TO 146 + x% / 2 
FORj% = 80TOy% +80 
a% = POINT(i%, j%) 
IF a% <> THEN 
nb% = nb% * 1 
x%(nb%) = i% 
xx%(nb%) = x%(nb%) 
y%(nb%)=j% 
yy%(nb%) = y%(nb%) 
END IF 
NEXTj% 
NEXT i% 

LOCATE 11, 20-1%/ 2 
PRINT a$ 

FOR i% = 1 TO nb% 
xxx%(i%) = INT(RND * 320) 
yyy%(i%) = INT(RND * 200) 
NEXT i% 
'*** PAUSE **» 
FOR pp = 1 TO 10000: NEXT 
'•** ECLATE »** 
CLS 

FOR j% = 1 TO passe % 
FOR i% = 1 TO nb% 
PSET (xx%(i%), yy%(i%», 

IF xx%(i%) > xxx%(i%) THEN xx%(i%) = xx%(i%) - 1 
IF xx%(i%) < xxx%(i%) THEN xx%(i%) = xx%(i%) + 1 
IF yy%(i%) > yyy%(i%) THEN yy%(i%) = yy%0%) - 1 
IF yy%(i%) < yyy%(i%) THEN yy%(i%) = yy%(i%) + 1 
c% = (c% + 1)AND 15 
PSET (xx%(i%), yy%(i%». c% 
NEXT i% 
NEXTj% 

'*•* REUNION *** 
FOR j% = 1 TO passe% 
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FOR i% = 1 TO nb% 
PSET (xx%(i%), yy%(i%», 
IF xx%(i%) > x%(i%) THEN xx%(i%) = xx%(i 
IF xx%(i%) < x%(i%) THEN xx°/o(i%) = xx%(i 
IF yy%(i%) > y%(i%) THEN yy%(i%) = yy%(t 
IF yy%0%) < y%(i%) THEN yy%(i%) = yy%(i 
c% = (c% + 1) AND 15 
PSET (xx%(i%), yy%(i%)), c% 
NEXT i% 
NEXTj% 

'*** BLANCHISSEMENT *** 
FOR i% = 1 TO 15 
FOR j% • 1 TO nb% 
IF POINT(xx%(j%), yy%(i%)) < i% THEN 
PSET (xx%(j%), yy%(j%)), i% 
END IF 
NEXTj% 
NEXTi% 

LOCATE 11, 20- l%/2 
PRINT b$ 

WHILE INKEYS = "": WEND 
'Fin de listing 



%) - 1 
%)+1 
%) - 1 
%) + 1 



) 



printf("%s", message); 
gotoxy(42, 13); 
printf(" "); 
gotoxy(42, 13); 
printf("%d", c); 
gotoxy(52, 13); 
printf(" "); 
if (c != 9) 
( 

gotoxy(52, 13); 

printf("%c", c); 
) 



printf("\n\n\t Vous venez d'appuyer sur la touche Echap 
de valeur 27.\n"); 
) 
'Fin de listing 
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Convertir un document Word 



I 



Touche pas à ma touche 



Comment connaître le code de la touche clavier que vous pressez ? 
Cette petite routine en C vous donne le mode d'emploi. Plus besoin 
de conserver une table Ascii sous le bras. 

Listing C : Touche. C 

#inc!ude <stdio.h> 
#include <conio.h> 



Comment lire un document Word pour Dos (de ver 1 à 5) depuis 
votre programme. La routine C qui suit vous donne les clés de cette 
conversion. Vérifiez que le premier caractère du premier bloc est un 
"0x31 "■ Le texte proprement dit commence au deuxième bloc de 
1 28 octets. Il se termine par le caractère " OxDC " si la fin du texte 
est dans le bloc, ou par " 0x80 et 0x00 " si la fin du texte coïncide 
avec la fin du bloc. A vous de jouer. 

Listing C : Convert. C 

I* 
CONVERSION DE FICHIER WORD (Word Dos 1 à 5) EN FICHIER ASCII 



void main(void) 
{ 

unsigned char c; 

char message[9]; 

clrscrQ; 

printf("\n\n\n\t\t Ce programme affiche les codes touche 
!\n"}; 

printf("\n\t\t Appuyez sur n'importe quelle 
touche.. An"); 

printf("\n\t\t ou sur la touche Echap pour terminerAn"); 

gotoxy(19,10); 

printf(" ""); 



gotoxy(19,11); 
printf("° TYPE 
gotoxy(19,12); 

printf(" 

gotoxy{19,13); 
printf("° 
gotoxy(19,14); 
printf(" 



CODE ° ASCII °"); 



-""); 



while (<c=getchO) != 27) 

/* Tant que la touche n'est pas Echap */ 

{ 

sprintf(message, "Normale \0"); 

if (c == 0) 

t 

sprintf (message, "Spéciale\0"); 
c=getch(}; 

} 

gotoxy(25, 13); 



#include <stdio.h> 
#include <stdlib.h> 

#define TAILLE_BLOC 128 /* Taille des blocs */ 

#define TAB 0x09 /* Tabulation */ 

#define TIRETJNS OxFF /* Tiret insécable */ 

#define NOUV.LIGNE OxOB I* Nouvelle ligne */ 

#define NOUV_PARG1 OxOD /* Nouveau paragraphe */ 

#define NOUV_PARG2 OxOA 

#define FIN.PAGE OxOC /* Fin de page */ 

ttdefine ESPACE 0x20 /* Espace */ 

#define FIN.FICH OxDC /* Fin du fichier texte */ 

void convert(char *Fnom1, char *Fnom2) 

{ FILE *Fkh1, *Fich2; 
unsigned char Tampon; 
int i; 
int Fin; 

/* Ouverture du fichier source */ 
if ((Fich 1 =fopen(Fnom1 , "rb"))==NULL) 
{ perror(Fnoml); 

return; 
} 

/* Vérifie si fichier WORD */ 
Tampon = malloc(TA!LLE_BLOC); 
freadCTampon,TAIU-E_BLOC,1,Fich1); 
if (Tampon[0]!=0x31) 
{ printf("%s n'est pas un fichier WORD.\n",Fnom1); 

return; 
} 
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/* Ouverture fichier destination */ 

if ((Fich2=fopen(Fnom2,"wb"))==NULL) 

{ perror(Fnom2); 

return; 
) 

/* Conversion du fichier source */ 
Fin = 0; 

printf("Conversion en cours.-"); 
do 

{fread(Tampon,TAILLE_BLOC,1,Fich1); 
if (Tamponi01==0x80 && Tamponi1)==0x00) 

Fin = 1; 
else 

for (i=0; i<TAILLE_BLOC; i++) 
{ switch (Tampon[i]) 
{ 

case TAB : putc(TAB,Fich2); break; 

case TIRETJNS : putc(ESPACE,Fich2); break; 
case FINLPAGE : 

case NOUV_LIGNE : putc(NOUV„PARG1,Fich2); 
putc(NOUV_PARG2,Fich2); break; 

case NOUV_PARG1 : putc(NOUV_PARG1,Fich2); break; 
case NOUV_PARG2 : putc(NOUV_PARG2,Fich2); break; 
caseFIN_FICH : Fin • 1; break; 
default : if (Tampon[i]<0x20) 
putc(0x20,Fich2); 
else 
putc(Tampon[i],Fich2); 
) 

if {Fin) break; 
) 
}while(!feof(Fich1) 8,8, !Fin); 
fclose(Fichl); 
fclose(Fich2); 
free(Tampon); 
puts("\015Conversion effectuée avec succès."); 



void main (int argc, char *argp[]) 

{ puts("Conversion de fichier WORD en fichier ASCII :"); 
if (argc==3) 
convert(argp[1],argp[2]); 
else 
puts("Syntaxe : CONVERT fich.DOC fich.ASC"); 
} 
'Fin de listing 
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Styx Monster 



Comment faire tournoyer un monstre de lignes comme le jeu 
Styx ? Voici une routine en Basic qui vous livre les secrets de ce jeu. 

Listing Basic : Styx. Bas 

DECLARE SUB affl 

DECLARE SUB aff2 () 

SCREEN 7 

traine% = 25 

CLS 

xmax% = 320 

ymax% = 200 

xmin% = 

ymin% = 

x1% = 100: y1% = 150 



x2% = 100:y2% = 120 
v1% = 2: v2% = 3 
w1% = 5: w2% = 4 
axmax% = 320 
aymax% = 200 
axmin% = 
aymin% = 

ax1% = 100:ay1% = 150 
ax2% = 100: ay2% = 120 
avl % = 2: av2% = 3 
aw1% ■ 5; aw2% = 4 
FOR i% = 1 TO traine% 

affl 
NEXT i% 
DEF SEG • &H40 
WHILE INKEYS <> " " 

affl 

aff2 

z% = PEEK(&H6C) 

WHILE z% = PEEK(SH6C): WEND 
WEND 

SUB affl 

SHARED xmax%, ymax%, xmin%, ymin% 

SHARED Xl%, x2%, y1%, y2% 

SHARED v1%, v2%, w1%, w2%, cc% 

cc% = 8 

UNE (x1%, y1%)-(x2%, y2%), cc% 

IF x1 % + v1 % > xmax% OR x1 % + v1 % < xmin% THEN v1 % c 
-vl % 

IF x2% + v2% > xmax% OR x2% + v2% < xmin% THEN v2% ■ 
-v2% 

IF y1 % + w1 % > ymax% OR y1 % + w1 % < ymin% THEN w1 % 
= -w1 % 

IF y2% + w2% > ymax% OR y2% + w2% < ymin% THEN w2% 
= -w2% 

Xl% = x1% + Vl% 
x2% = x2% + v2% 
y1 % = y1 % + w1 % 
y2% = y2% + w2% 
UNE (x1%, y1%)-(x2%, y2%), 15 
FOR pause% ■ 1 TO 1000: NEXT 
END SUB 

SUB aff2 

SHARED axmax%, aymax%, axmin%, aymin% 

SHARED ax1%, ax2%, ay1%, ay2% 

SHARED av1 %, av2%, aw1 %, aw2% 

LINE (ax1%, ay1%)-(ax2%, ay2%), 

IF ax1 % + av1 % > axmax% OR axl % + av1 % < axmin% THEN 
av1% = -av1% 

IF ax2% + av2% > axmax% OR ax2% + av2% < axmin% THEN 
av2% = -av2% 

IF ay1 % + aw1 % > aymax% OR ay1 % + aw1 % < aymin% 
THEN aw1% = -aw1% 

IF ay2% + aw2% > aymax% OR ay2% + aw2% < aymin% 
THEN aw2% • -aw2% 

ax1 % = axl % + avl % 

ax2% = ax2% + av2% 

ay1% = ay1% + aw1% 

ay2% = ay2% + aw2% 

LINE (ax1%, ay1%)-(ax2%, ay2%), 15 
END SUB 
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Sprites en Basic 



Une balle qui se multiplie à l'infini et qui se déplace en enttaînant 
ses congénères à sa suite ? Pout produire cet effet, il faut et il suffit 
d'utiliser une astuce basée sur le flipping de pages vidéo. Celle-ci à le 
mérite d'être économe en temps machine. Essayez donc... 



Listing 

DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 
DATA 0, 



Basic . 

0,0,0,0, 
0,0,0,0, 
0,0,0,1 
0,0,1,1 
0,1,1,9, 
0,1,1,9 
1,1,9,9, 
1,1,1,9, 
1.1,1,9, 
1.1.1.1, 
0,1.1,1 
0,1,1,1 
0,0,1,1, 
0,0,0,1 
0,0,0,0, 
0,0,0,0, 



• Spites.Bas 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,1,1,1,1,0,0,0,0,0,0 
1.1,1,1.1,1,1,0,0,0,0 
1,9,1,1,1,1,1,1,0,0,0 
9,9,9,9,1,1,1,1,1,0.0 
9,11,9,9,1,1,1,1,1,0,0 
,11,15,11,9,9,1,1,1,1,1,0 
,9,11,9,9,1,1,1,1,1,1,0 
9,9,9,9,1,1,1.1,1,1,0 
1,9,1,1,1,1,1,1,1,1,0 
1,1,1,1,1,1,1,1,1,0,0 
.1,1,1,1,1,1,1,1,1,0,0 
1,1,1,1,1,1,1,1,0,0,0 
1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,0 
0,1,1,1,1,0,0,0,0,0,0 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 



SCREEN 7, , 1, 1 
SCREEN 7, , 1, 
RESTORE 

FORx% = 0TO 15 
FOR y% • TO 1 5 
READ a% 

IF a% = THEN b% = 1 5 ELSE b% = 
PSET (x%, y%), a% 
PSET(x%, y% + 16). b% 
NEXTy% 
NEXT x% 

DIM boule1%(128), boule2%(128) 
GET(0, 0)-(15, 15), boule1% 
GET(0, 16H15, 31), boule2% 
CLS 

ecr% = 1 
aff% = 
x% = 
y% = 
ld% = 304 
lg% ■ 
lb% = 184 
lh% = 
dx% = 4 
dy% > 
dlg% = 4 
dld% = 4 
dlh% = 4 
dlb% = 4 
DO 
z = TIMER 
ai = INKEYt 

IFaSo "" THEN EXIT DO 
SCREEN , , ecr%, aff% 
PUT (x%, y%), boule2%, AND 
PUT (x%, y%), boule1%, OR 
aff% - (aff% + 1) AND 3 
ecr% = (ecr% + 1) AND 3 
x% = x% + dx% 
y% = y% + dy% 
IF x% > ld% THEN 
dx% i 
dy% = 4 
x% = ld% 



lg% = lg% + dlg% 

IF lg% > 124 THEN dlg% = -dlg% 

IF lg% < 4 THEN dlg% = -dlg% 
END IF 
IF x% < lg% THEN 

dx% = 

dy% = -4 

x% = lg% 

ld% = ld% - dld% 

IF ld% < 184 THEN dld% = -dld% 

IF ld% > 300 THEN dld% = -dld% 
END IF 
IF y% < lh% THEN 

dy% • 

dx% = 4 

y% = lh% 

lb% = lb% - dlb% 

IF lb% < 104 THEN dlb% n -dlb% 

IF lb% > 180 THEN dlb% = -dlb% 
END IF 
IF y% > lb% THEN 

dy% ■ 

dx% = -4 

y% = lb% 

lh% = lh% + dlh% 

IF lh% > 80 THEN dlh% = -dlh% 

IF lh% < 4 THEN dlh% = -dlh% 
END IF 

WHILE TIMER < z + .01: WEND 
LOOP 
'Fin de listing 
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Faites de l'échange 



Comment écrire une routine en Pascal qui permette d échanger deux 
structures identiques, quelles que soient les structures ? Essayez celle- 
ci qui fait appel au code In Line. 



Listing Pascal . 


Exchang.Bas 


Procédure Excha 


ngeStructs(Var I, J; Size : Word); 


{-Echange deu> 


structures I & i) 


inline( 




SFO 


fcld ;go forward} 


S8C/JDA/ 


{mov dx,ds ;sauve DS} 


$59/ 


{pop ex ;CX = Size} 


$5E/ 


{pop si) 


$1F/ 


{pop ds ;DS:SI => J) 


J5F/ 


{pop di) 


$07/ 


{pop es ;ES:DI => 1} 


$D1/$E9/ 


{shrcx,1 ;mov par mots} 


SE3/S0C/ 


{jcxz odd} 


$90 


{pushf} 




{start:} 


S89/JF3/ 


{mov bx,si} 


$26/$8B/$05/ 


{mov ax,es:[di] ;echange les mots} 


$A5/ 


{movsw} 


$89/507/ 


{mov [bx],ax} 


$E2/$F6/ 


{loop start ;encore?} 


$90/ 


{popfl 




{odd:} 


$73/$07/ 


{jnc exit} 


$8A/$04/ 


{mov al,[si] .échange le bit impair} 


$26/$86/$05/ 


{xchg al,es:[di|) 


$88/$ 04/ 


{mov |si],al} 




{exit:} 


$8E/$DA); 


{mov ds,dx .restaure DS} 


'Fin de listing 
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PROGRAMMATION CRAPHIQUE 



Ne pas se contenter 



DES COULEURS PAR DEFAUT 



MISES A NOTRE DISPOSITION 



DOIT ETRE LE PREMIER 
RÉFLEXE DE CHAQUE 
PROGRAMMEUR. 



programmez la "palette' 

Les couleurs 



Modifier et personnaliser 
la palette de couleur 
rend tout de suite 
une application unique, 
alors, à vos pinceaux ! 



e source commenté suivant permet la modification 
et la sauvegarde d'une palette de 256 couleurs. Sui- 
vez pas à pas nos explications afin que les couleurs de 
votre Basic n'aient plus aucun secret pour vous. Vous rendrez 
ainsi vos applications reconnaîssables. En somme, c'est une 
bonne méthode pour signer votre travail. 

La sauvegarde d'une application avec Quick Basic engendre 
automatiquement la déclaration de tous les sous pro- 
grammes utilisés dans ce dernier. C'est le cas des "sub" Cou- 
leur, Aff, Init et de la fonction RVB. 

DECLARE FUNCTION rvbfc (rougeH, vert%, bleuH) 
DECLARE SUB couleur ( ) 
DECLARE SUB aff () 
DECLARE SUB init () 

Ces lignes misent en REM (non exécutées par l'application) 
permettent de récupérer vos 256 couleurs. Ces lignes sont à 
placer en début de chacune des applications qui utiliseront 
vos couleurs désormais personnalisées. 

Ajoutez ces 9 lignes en début de vos programmes 
Pour utiliser vos présélections de couleurs- 

SCREEN 13 

OPEN "i", 1, "Nom du fichier" 
FOR i% « TO 255 
INPUT #1, rouge% 
INPUT #1, verts& 
INPUT #1, bleu% 

PALETTE i%, ( 256 A 2 * bleu% + 256 * vertH 
rouge% ) 
NEXT 
CLOSE #1 

La commande SCREEN prépare l'écran pour une applica- 



à votre portée 



tion graphique. Avec ce type de mode d'écran, votre PC sera 
capable de travailler avec 256 couleurs affichables simulta- 
nément à l'écran. 

Suit, la déclaration des différentes variables (les trois valeurs de 
rouge, vert et bleu) associées à chaque couleur de la palette. 

SCREEN 13 

DIM SHARED rouge%(256) 

DIM SHARED vert%(2 56) 

DIM SHARED bleu%(256) 

DIM SHARED posi%(4) 

DIM SHARED coul% 



Le sous-programme INIT, initialise l'écran et calcul les 256 
couleurs qui formeront de superbes dégradés avec les cou- 
leurs primaires et leurs associations. 



COLOR 255 

LOCATE 10, 6 

PRINT "Couleur Rouge Vert Bleu" 
DATA 6,14,20,25 
FOR i% = 1 TO 4 
READ posi%(i%) 
NEXT 

posiH = 1 
coul% = 

LOCATE 9, posi%(posi%> 

PRINT CHR$(24 0) ; 

LOCATE 12, posi%(l) + 1 

PRINT COul% 

CALL aff 

LINE (coulas, 0) - (coul%, 15 ) 

LINE (coul*, 33)-(coul%, 48) 



Cette boucle DO-LOOP, teste le clavier. Le code de retour 
des touches de fonction ou certaines touches \sfe ?^^. < 'a 
PgDn est de deux caractères. Cette boucle, associe ces cob.es 
à l'appui des touches fléchées haut et bas du clavier. 
L'association de la touche CTRL provoque un déplacement 
seize fois plus rapide (Flag% = 16 au lieu de Flag%=l). 
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R A P H I Q U E 



cla$ = "" 
WHILE cla$ = "" 

cla$ = UCASE$(INKEY$) 
WEND 
IF LEN(claS) = 2 THEN 

cla$ = RIGHT$<cla$, 1) 
END IF 

cla% = ASC(cla$) 
SELECT CASE cla% 

CASE IS = 73 ' 

claH = 72 ' 

flag% = 16 
CASE IS = 81 ' 

cla% ■ 80 « 

flag% = 16 
CASE ELSE 
flag% = 1 
END SELECT 




A Découlez de M^SgSSlUm 



simultané 



Iment à l'écran. 



Si ie curseur est sur la position 
de la couleur, cette dernière 
sera incrémentée d'une ou de 
seize unités (fonction d'appui 
de la touche CRTL). Les 
commandes LINE affichent 
le curseur. 



Page UP 
haut 



Page Dn 
bas 



En fonction de l'action au clavier, le programme va déplacer 
le curseur à droite ou à gauche (flèche droite ou gauche) ou 
modifier la valeur RVB de chaque couleur. 



SELECT CASE cla% 



Cette touche (code 77 - flèche droite), déplace le curseur vers 
la droite. Si la position de ce dernier est à droite (teste 
POSI%), l'action de l'utilisateur ne s 
te par le logiciel. 



! sera pas prise en comp- 



CASE IS ■ 


1 'Numéro de couleur 


IF coul' 


6 + flag% < 256 THEN 


COLOR 







LINE 


;coul%, 0)- (coul%. 


15) 


LINE 


(coul%, 33)-{coul% 


48) 


COLOR 


255 




coul% 


= coul% + flagH 




LOCATE 12, posi%<l) + 1 




PRINT 


Coul%; 




LOCATE 12, posi%(2) + 1 




PRINT 


rouge%(coul%) ; " * 


; 


LOCATE 12, posi%(3) + 1 




PRINT 


vert% ( coul% ) ; " " , 




LOCATE 12, posi%{4) + 1 




PRINT 


bleu%(coul%) ; * ", 




LOCATE 10, 1 




COLOR 


coul% 




PRINT 


STRING$(4, 219); 




COLOR 


255 




LINE 


coul%, 0)-(coul%, 


15) 


LINE (coul5&, 33)-(coul%, 


48) 


END IF 







CASE IS = 


77 


'droite 


IF posi% 


< 


4 THEN 


LOCATE 


9 


posiMposi^s) 


PRINT 




» 


posi% 


= posi% + 1 


LOCATE 


9 


posi%(posi%) 


PRINT 


CHR$(24 0); 


END IF 







Cette touche (code 75 = flèche gauche), déplace le curseur 
vers la gauche. Si la position de ce dernier est à gauche (teste 
POSI%), l'action de l'utilisateur ne sera pas prise en comp- 
te par le logiciel. 



CASE IS = 75 'gauche 
IF posi% > 1 THEN 

LOCATE 9, posi%(posi%) 
PRINT " " 
posi% = posi% - 1 
LOCATE 9, posi%(posi%) 
PRINT CHR$(240) ; 
END IF 



Si l'utilisateur appuie sur la touche fléchée haut du clavier, 
le programme analysera la position de ce dernier et réagira 
en fonction de cet emplacement. 



CASE IS = 72 'haut 
SELECT CASE posi% 



Si le curseur est sur la position Rouge de l'application, cette 
valeur sera modifiée dans le tableau des couleurs 
(Rouge%(Coul%)). 

CASE IS = 2 'Rouge 

IF rouget (coul%) < 63 THEN 

rouge%(coul9&) = rouge%(coul%) + 1 
LOCATE 12, pOSi%(posi%) + 1 
PRINT rougeSs(coulH) ; 
call couleur 
END IF 

Idem pour les deux autres valeurs (vert et bleu) . 

CASE IS = 3 'Vert 

IF vert%(coul5s) < 63 THEN 

vert%(coul%) = vertMcoulM + 1 
LOCATE 12, posis&(posi%) + 1 
PRINT vert%(coul%) ; 
CALL couleur 
END IF 
CASE IS = 4 'Bleu 

IF bleu%(coul%) < 63 THEN 

bleuS&(coul%) = bleu%(coulH) + 1 
LOCATE 12, posi%(posi%) + 1 
PRINT bleu%(coul%); 
CALL couleur 
END IF 

Dans le cas contraire (même si les limites de sécurité évitent 
le passage de l'application par ces quelques lignes, il est sage 
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i Notre application propose de modifier 
toutes les couleurs de votre PC. 




. Lors de la sauvegarde, le programme 
vous demandera le nom d'un fichier. 
Validez-le avec la touche ENTREE. 



de placer toujours l'instruction CASE ELSE en fin d'une 
boucle SELECT CASE), ne fait rien. 



CASE ELSE 
END SELECT 



Ce bloc, réagit de la même manière que l'ensemble des lignes 
précédentes. La seule différence réside dans le fait qu'il s'agit 
d'une décrémentation des valeurs. 

CASE IS = 80 'Bas 
SELECT CASE posdA 

CASE IS = 1 'Numéro de couleur 

IF coul% - flag% > -1 THEN 
COLOR 

LINE (coul%, 0)- (coulH, 15) 
LINE (coul%, 33)-(coul%, 48) 
COLOR 255 

coul% = coulH - flag% 
LOCATE 12, posi%(l> + 1 
PRINT coul%; 
LOCATE 12, posl%(2) + 1 
PRINT rouge%(coul%) ; " "; 
LOCATE 12, posi%(3) + 1 
PRINT vert%(coul%) ; " "; 
LOCATE 12, posi%(4) + 1 
PRINT bleuMcoulH); " "; 
LOCATE 10, 1 
COLOR coulH 
PRINT STRING$(4, 219); 
COLOR 255 

LINE (coul%, ) - (coulH, 15 ) 
LINE (coulH, 33) -(coulH, 48) 

END IF 
CASE IS = 2 'Rouge 

IF rouget (coul%) > THEN 

rouge%(coul%) = rouge%(coul%) - 1 
LOCATE 12, posiMpoaiA) + 1 
PRINT rouge%(coul%) ; 
call couleur 

END IF 
CASE IS = 3 'Vert 

IF vertMcoulH) > THEN 

vert%(coul%) = vert%(coul%) - 1 
LOCATE 12, posiH(poai%) + 1 
PRINT vert%(coul%) ; 
CALL couleur 

END IF 
CASE IS = 4 'Bleu 

IF bleuH(coulH) > THEN 

bleu%(coulH) = bleu%(coul%) - 1 



LOCATE 12, poai%(pOsi%) + 1 
PRINT bleu%(coul%) ; 
CALL couleur 
END IF 
CASE ELSE 
END SELECT 

Cette application accepte la réinitialisation des couleurs de 
l'application. Appui de la touche "L" associée avec la touche 
"CTRL" provoque cette initialisation. 

CASE IS = 9 "CTRL + I (Initialisation) 
CALL init 

Pour quitter l'application, les trois touches ECHAP (ESC), 
CTRL + T (pour terminer) et CTRL + Q (pour quitter) pro- 
voquent l'effacement de l'écran et la fin du déroulement du 
programme. 



case is = 27, 
(Quitter) 
CLS 



'Echap, CTRL T 



"CTRL + S" active la sauvegarde des 256 tableaux de cou- 
leurs dans un fichier classique. Le nom de ce fichier est à 
définir dans la variable FICS. L'utilisateur communiquera au 
programme le nom de ce fichier (ou du nom précédé d'un 
chemin) grâce à l'instruction IN PUT. 

CASE IS = 19 'CTRL + S (Sauvegarde) 
LOCATE 20, 1 

INPUT "Nom du fichier "; £ic$ 
IF fic$ <> "" THEN 
OPEN "O", 1, fic$ 
FOR i.% = TO 255 

PRINT #1, rouge%(i%) 
PRINT #1, vertH(iH) 
PRINT #1, bleu%{i%) 
NEXT 
CLOSE #1 
END IF 
CALL aff 
LOCATE 20, 1 
PRINT SPACE$(39); 

Afin de réutiliser ultérieurement les données sauvegardées 
par le sous programme précédent, la touche "CTRL + L" ou 



u 



PROGRAMMATION GRAPHIQUE 



"CTRL + C" rechargeront en mémoire les données du 
fichier FIC$. 



12 'CTRL + C, CTRL + L 



fic$ 



CASE IS 
{ Chargement , Load ) 

LOCATE 20, 1 
INPUT "Nom du fichier 
IF fic$ <> "" THEN 
OPEN "i", 1, fic$ 
FOR i% = TO 255 

INPUT #1, rouget <i%) 
INPUT #1, v*rtMi%) 
INPUT #1, bleu%(i%) 
PALETTE ±%, rvb&(rouge%(i%) , 
vert3&(i%), bleu%(i%) ) 
NEXT 
CLOSE #1 
END IF 
CALL aff 
LOCATE 20, 1 
PRINT SPACE$(39); 




A tes valeurs Rouge, Vert et Bleu de la soixante quatrième 
couleur ( un rouge intense) ont été modifiées (trois valeurs 
à 63). Cette couleur est maintenant un blanc brillant. 

Toujours la fameuse CASE ELSE qui évite tous les mauvais 
fonctionnements des données enregistrées au clavier. 

CASE ELSE 

LOCATE 23, Il PRINT cla% 
LOCATE 20, 1 

PRINT "Touche interdite"; CHR$(7); 
FOR p = 1 TO 500: NEXT 
LOCATE 20, 1 
PRINT SPACE$(16) 
END SELECT 

La fin de la boucle DO est demandée avec cette instruction. 

LOOP 

' Fin du programme 

Ce sous programme, affiche les trois valeurs (rouge, vert et 
bleu) de la couleur COUL%. 

SUB aff 

LOCATE 12, poai%(2) + 1 
PRINT rouge%(coul%) 
LOCATE 12, posi%(3) + 1 
PRINT vert%(coul%) 

LOCATE 12, posi°-&(4> + 1 



PRINT bleu%(coul%) 
END SUB 

Ce sous programme, affecte la palette avec les valeurs des dif- 
férentes couleurs 

SUB couleur 

PALETTE coul%, rvb&(rouge%(coul%) , 
vert%(coul%), bleu%(coul9&) ) 
END SUB 

Initialise l'écran et les données. 

sub init 

FOR i% = TO 7 
FOR j% = TO 31 

couina = i% * 32 + j% 
SELECT CASE i% 
CASE IS = 

rouge*s<coul%) = j% * 2 
vert%(coul%) = 3% * 2 
bleu%(coul%) = j% * 2 
CASE IS = 1 

rouge%(coulH) = 3% * 2 
CASE IS = 2 

vert%(coul%) = j% * 2 
CASE IS = 3 

bleu%(coul%) = 3% * 2 
CASE IS = 4 

rouge%(coul%) = 3% * 2 
vertH(coul%) = 3% * 2 
CASE IS = 5 

rouge%(coul%) = 3% * 2 
bleus&(coulS6) = 3% * 2 
CASE IS = 6 

vert%(coul%) = 3% * 2 
bleu%(coul%) = 3% * 2 

CASE IS = 7 

rouge%(coul%) = 3% * 2 
vert%(coul%) = 3% 
CASE ELSE 
END SELECT 

PALETTE coul%, rvbst (rouge%(coul%) , 
vert%(coul%) , bleuH(coulH) ) 
COLOR coulH 

LINE (coul%, 16)-(coul%, 32) 
NEXT 
NEXT 
END SUB 



En fonction des trois valeurs Rouge%, Vert% et Bleu%, le 
programme calcule la variable RVB& qui sera affectée à la 
palette. Ce calcul est le suivant: la valeur du rouge (multi- 
pliée par 1 ou 256 puissance 0) plus celle du vert multipliée 
par 256 (256 puissance 1) et celle du bleu multipliée par 
65536 (256 puissance 2). 

FUNCTION rvbfc (rouge%, vertH, bleu%) 

rvb = 65536 * bleuH + 256 * vert% + rouge% 
END FUNCTION jl 
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COMME DANS BEAUCOUP 

DE DOMAINES, 

LA PROGRAMMATION A CONNU 

UN DÉVELOPPEMENT 



EXTRAORDINAIRE. 



LA TECHNOLOGIE 



Objet a donne un élan 
irréversible vers 



Concepts 

de programmation : 



LA VITESSE DE 
DÉVELOPPEMENT QUI 
S'ACCOMPAGNE (HÉLAS) TROP 
SOUVENT D'UNE COMPLEXITÉ 
CROISSANTE. APPRENDRE 
LA PROGRAMMATION 
AUJOURD'HUI DEVIENT DE PLUS 
EN PLUS DIFFICILE. MALHEUR 
À CEUX QUI N'ENTENDENT 
RIEN À LA PROGRAMMATION 
OBJET ET AUX POINTEURS. 



Après la programmation de 
boucles indescriptibles en 
basic, la programmation 
structurée, la programmation par 
objet s'impose comme un standard. 
Bien qu'il soif encore possible de se 
passer de son apprentissage pour des 
applications sous Dos, sa connaissan- 
ce devient absolument indispensable 
pour ceux qui souhaitent passer à 
Windows. Ce ne sont pas les Visual 
Basic ou C ni même Delphi qui vous 
dispenseront. Bien au contraire, mal- 
gré leur facilité apparente, ils vous 
obligeront à posséder une connais- 
sance approfondie de la programma- 
tion objet et des pointeurs. Or, 
apprendre les API Windows (plus de 



Pointeurs et POO 



600 fonctions intégrées à l'interface 
pour ouvrir une fenêtre, imprimer 
un document, etc) en plus de la pro- 
grammation objet et des pointeurs 
relève d'une gageure. Pour cette rai- 
son, afin de vous permettre une com- 
préhension plus rapide, nous avons 
choisi la programmation en Turbo 
ou Borland Pascal sous Dos. Dans le 
cadre de cette rubrique, nous vous 
apprendrons les bases de la program- 
mation objet avant d'aborder la 
construction d'un système graphique 
et événementiel comme Turbo 
Vision. Notre but est de vous amener 
en douceur à la programmation. 

Sans doute avez-vous déjà conçu et 
réalisé des programmes en langage 
pascal où vous connaissez les struc- 
tures de base comme les boucles, 
tests, appel et réception de résultat de 
fonction, la création d'une unité n'est 
pas un problème... Vous avez une 
certaine maîtrise, mais vous souhai- 
tez en savoir plus, allez plus loin 
encore. 

Les allocations dynamiques, la pro- 
grammation objet, les pointeurs sur 
structure, sur type de base, les poin- 
teurs mémoire... Cela vous dit-il 
quelque chose ? La POO et les poin- 
teurs. Est-il préférable de commen- 
cer par l'un ou l'autre ? Les deux solu- 
tions ont leur justification. La plu- 
part des programmes un peu évolués, 



utilisent les deux. Si, dans la majori- 
té des manuels, la POO est large- 
ment abordée, c'est différents pour 
les pointeurs. Avant d'entrer dans le 
vif du sujet, mise en pratique à l'aide 
d'une petite démonstration de l'utili- 
té des pointeurs. 



I 



Qu'est-ce qu'un pointeur? 



La terminologie varie selon le contex- 
te de programmation. Dans un pro- 
gramme, il peut s'agir d'un élément 
indiquant une structure comme un 
tableau, un fichier, etc. Dans le cas 
du tableau, la variable d'indice est 
fréquemment appelée pointeur. 
Ainsi dans renonciation de 
Tableau[i] (prononcez tableau de i) la 
variable i est le pointeur car elle poin- 
te (vise) une position, une adresse, du 
tableau. Nous tenons notre défini- 
tion, un pointeur est une adresse. 
Une adresse d'un élément. Cet élé- 
ment peut être de nature quel- 
conque. Il peut aussi bien s'agir d'une 
fiche de base de données, d'un élé- 
ment d'un tableau ou... d'une adres- 
se mémoire. Nous y voilà ! La secon- 
de acception du terme pointeur 
désigne une adresse mémoire. Le 
pointeur désigne alors un emplace- 
ment de la mémoire, une adresse. 
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A quoi sert un pointeur? 



Plutôt que de stocker à demeure une 
structure en mémoire vive, il est pré- 
férable d'utiliser un pointeur sur 
l'adresse de la dite structure. Ainsi, 
lorsque le programme en aura 
besoin, il chargera la structure à par- 
tir de l'adresse désignée par le poin- 
teur. Entre temps, le pointeur n'aura 
consommé que 8 octets de mémoire, 
4 pour le stockage de l'adresse et 4 
pour lui même. 
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Comment créer 
un pointeur? 



En utilisant le signe " A ". Turbo Pas- 
cal comprend alors qu'il s'agit d'un 
pointeur mémoire contenant l'adres- 
se d'un élément (simple ou complexe 
selon le cas). Dans l'exemple ci-des- 
sous, nous décalerons un pointeur 
sur un enregistrement (Record). 

Pointeur = A Enr 
Enr = Record 

Chaine : String; 

Num : Integer; 
End; 
Var P : Pointeur; 

Dans ce cas, au moment de la com- 
pilation, Turbo Pascal réservera 8 
octets de mémoire vive pour le poin- 
teur P P est en fait une variable de 
type pointeur sur l'enregistrement 
Enr. Si nous avions déclaré "Var E : 
Enr", Turbo Pascal aurait réservé 258 
octets de mémoire dès le début de 
l'exécution du programme. 256 pour 
la chaîne de caractère (255+1) et 2 
pour le nombre entier. 

Pour utiliser le pointeur dans le pro- 
gramme, nous disposons de deux 
instructions : New et Dispose 
1- New(p); 



2- With P A do 
Begin 

End; 

3- Dispose(p); 

1- Allocation de mémoire 

2- Utilisation de la structure via 
le pointeur 

3- Désallocation de mémoire 

Lorsque nous utilisons l'instruction 
New, Turbo Pascal crée un espace 
mémoire de la taille de la structure. 
P A désigne alors la structure complè- 
te. L'emploi de Dispose(p) libère la 
mémoire occupée par la structure 
mais, évidemment, n'affecte pas P 
qui demeure disponible au prochain 
appel à condition d'allouer à nou- 
veau la mémoire par New{p). 
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Comment et pourquoi 
les pointeurs? 



En observant les deux exemples (N° 1 
et N°2), il semblerait qu'il s'agisse 
d'une erreur de maquette et qu'ils 
soient strictement identiques. Cha- 
cun d'eux déclare une variable 
"tableau", qui n'est autre qu'un 
tableau de Max (constante) chaînes 
de caractères et un itérateur, la 
variable "i" de type Byte. Dans le pre- 
mier cas, il s'agit de programmation 
dite classique, dans l'autte cas, de 
programmarion utilisant les poin- 
teurs. En matière de déclaration, la 
différence essentielle est constatée pat 
un petit " A " situé devant Stting 
(exemple N°2). En fait, il ne s'agit 
plus d'un tableau de chaînes mais 
d'un tableau de pointeurs sur chaîne. 
Dans le corps de l'exemple (qui ne 
fait rien), la différence se situe dans 
l'écriture d'une ligne supplémentaire 
"NEW(TABLEAU[i])" qui initialise 
le pointeut de chaîne. Une fois que 
vous avez procédé à cette initialisa- 



Exemple n° 1 



Uses crt, Dos; 

Const Max = 100; { Nombre 

d'éléments du tableau } 

Var 

Tableau :Array[1..Max] of 
string; 

i : byte; 
Begin 

For i:=1 to Max do 
Tableau[i]:="; 
End. 

{ Data Size = 26290 } 



Exemple n° 2 






Uses Dos, Crt; 

Const Max = 100; { Nombre 

d'éléments du tableau } 

Var 

Tableau :Array[1..Max] of 
A string; 

i : byte; 

Procédure InitTableau; 
Begin 
For i:=1 to Max do 
begin 
New(Tableau[i]); 
Tableau[i] A :="; 
end; 
End; 

Begin 

InitTableau; 
End. 

{Data Size = 1092} 



tion, vous pouvez utilisef votre 
tableau comme à l'accoutumée à 
condition de ne pas oublier le " A " 
derrière la variable Tableau[i] . Ce qui 
donne Tableau[i] A 
Pourquoi tous ces tracas ? Recopiez 
les exemples, compilez-les et allez 
donc voir les informations du côté de 
"Data Size". Dans le premier cas 
(exemple N°l) vous avez un résultat 
voisin de 26290, dans l'autre, un 
résultat de 1092 octets. Cette diffé- 
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rence s'explique par le fait qu'une 
chaîne de caractère occupe Longueur 
de chaîne octets + 1 octet pour la lon- 
gueur, soit 256 octets pour une chaî- 
ne de longueur 255. En revanche, un 
pointeur n'occupe que 4 octets (+ 4 
octets quel que soit le nombre de 
pointeurs à la même adresse). Si vous 
faites le calcul, dans un premier cas 
nous avons Max (=100) x 256 = 
25600 alors que dans l'autre nous 
avons 4 x 100 = 400. Notez que les 
688 premiers octets proviennent de 
la déclaration de l'environnement 
(variables des unités System, et Crt, 
Dos n'en prend aucun). 
Cette différence est énorme et impor- 
tante, si l'on veut bien se rappeler que 
le segment de données ne peut pas 
dépasser 64 k (65536 Octets). Autre 
avantage, en déclarant un pointeur de 
chaîne, Turbo Pascal vous laissera 
déclarer, dans l'absolu, un tableau de 



Exemple n° 3 

Uses crt, Dos; 

Const Max = 100; { Nombre 

d'éléments du tableau } 

Var 

Tableau :Array[1..Max] of 
string; 

i : byte; 

Procédure InitTableau; 
Begin 

Gotoxy(1,1); 

WriteC Avant : ',MemAvail); 

For i:=1 to Max do 
Tableau[i]:="; 

Gotoxy(1,2); 

Write('Après : \MemAvail); 
End; 

Begin 

InitTableau; 

{Libération impossible !} 
End. 

{ Data Size = 26290 } 



16 383 éléments (16 383 * 4 =65 532 
+ 4 = 65 536). Evidemment, ces 
chiffres sont des chiffres absolus. 
Dans le cas de pointeurs sur chaîne de 
caractères, vous ne pourriez initialiser 
plus de 2400 chaînes, à condition de 
disposer de près de 600 k de mémoi- 
re vive disponible (voir plus loin). 
Sans cette méthode, le compilateur 
ne vous laissera pas passer le cap d'un 
tableau de plus de 255 chaînes (256 * 
256 = 65 536) et vous renverra le 
message "Structure too large". Avec 
les pointeurs, la barrière de 256 
chaînes peut aisément être dépassée 
pour atteindre 1000 ou 2000 selon 
les besoins de votre application. De 
toute façon, laissez de la place pour les 
autres structures, surtout si elles ne 
sont pas gérées par pointeurs. Prenez 
le temps de déclarer les différents 
types de structures en vérifiant la 
place qu'elles occupent par F9 + 
Infos. 
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Gagner de la mémoire 



Dans les exemples 3 et 4 vous allez 
comprendre l'autre intérêt des poin- 
teurs : le gain de mémoire pour vos 
applications. Lorsque vous n'avez pas 
besoin de votre tableau de chaînes (de 
pointeur de. . .), inutile de le loger en 
mémoire. Vous économisez ainsi 25 
600 octets de mémoire. Cette taille 
correspond à nos 100 (constante 
Max) chaînes qui prennent corps en 
mémoire centrale dès que vous les ini- 
tialisez avec l'instruction New. Dans 
l'exemple 4, le 3 n'ayant que l'intérêt 
d'affirmer la démonstration, vous 
constatez que la mémoire disponible 
se réduit comme une peau de chagrin 
dès l'appel de la procédure InitTa- 
bleau. Le programme la récupère dès 
l'appel de la procédure LibèreTa- 
bleau, grâce à l'instruction Dispo- 
se(Tableau[i]). 



Exemple n° 4 

Uses Dos, Crt; 

Const Max = 100; { Nombre 

d'éléments du tableau } 

Var 

Tableau :Array[1..Max] of 
A string; 

i : Integer; 

Procédure InitTableau; 
Begin 
Gotoxy(1,1); 

Write('Avant Initialisation : 
'.MemAvail); 
For i:=1 to Max do 
begin 
New(Tableau[i]); 
Tableau[i] A :="; 
Gotoxy(1,2); 

Write('En cours d"initalisa- 
tion : '.MemAvail,' '); 
end; 
End; 

Procédure LibereTableau; 
Begin 

For i:=1 to Max do 

begin 
Dispose(Tableau[i]); 

IGotoxy(1,3); 
Write('En cours de libéra- 
tion : '.MemAvail); 
end; 

Gotoxy(1,4); 

WriteC Après libération : 
'.MemAvail); 
End; 

Begin 

Clrscr; 

InitTableau; 

Readln; { attend } 

LibereTableau; 
End. 

{Data Size = 1092} 
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Plus rapide, 

plus et moins économe 



Dans les exemples 2 et 4, nous avons 
déclaré un tableau de pointeur de 
chaîne. L'avantage de cette méthode 
est que lors de l'exécution du pro- 
gramme, le pilote (vous) décide du 
nombre de chaînes à initialiser tout 
en consommant ainsi le minimum 
nécessaire de la mémoire disponible. 
Attention toutefois, la méthode qui 
consisterait à initialiser les chaînes, de 
part et d'autre dans le corps du pro- 
gramme morcèlerait la mémoire 
comme un gruyère et créerait une 
confusion sans nom au moment de la 
libération de ceux-ci. Et surtout si 
vous avez initialisé d'autres pointeurs, 
d'un autre type, entre temps. 
Mais cène méthode possède égale- 
ment un désavantage, la relative len- 
teur des procédures d'initialisation et 
de libération des pointeurs. C'est 
directement lié aux problèmes de 
boucles. Nous parlons de "relative len- 
teur" parce que de toute façon vous 
serez bien obligé dinitialiser le tableau 
avec une valeur quelconque à un 
moment donné. Si vous le faites en 
même temps que l'initialisation des 
pointeurs (lecture d'un fichier...), la 
vitesse n'entre pas en ligne de compte. 

Vous pouvez alors choisir de définir 
un pointeur sur tableau. Cette fois-ci, 
ce n'est plus le tableau qui contient des 
pointeurs mais le tableau lui-même 
qui est devenu un pointeur (voir 
exemple N°5). Avant initalîsation, 
notre tableau, ou plutôt notre poin- 
teur n'occupe que 8 octets dans le seg- 
ment de données (4 + 4). En 
revanche, l'occupation de la mémoire 
sera maximale dès l'instruction d'ini- 
tialisation (unique). Vous remarque- 
rez que dans ce cas, il est préférable de 
déclarer un type tableau de chaîne et 
de procéder à l'initialisation de la 
variable en utilisant le signe des poin- 
teuts " A ". Autre différence, la position 



du chapeau qui n'est plus derrière l'ité- 
rateur d'élément ([i]) mais avant. 
Cette notation désigne que c'est le 
tableau qui est de type pointeur et non 
les éléments qu'il contient. C'est 
d'ailleurs pour cette raison qu'une 
seule initialisation suffit. 



I 



Structure 

à base de pointeur 



Nous venons de le voir, un pointeur 
peut désigner l'emplacement 
mémoire d'un élément unique. Tou- 
tefois, il peut être intéressant d'utili- 
ser les pointeurs pour créer une liste 
d'élément. Cette liste va permettre de 
relier les éléments entre eux comme 
nous le ferions pour un tableau. 
L'avantage par rapport à un tableau 
est l'économie de la mémoire et l'al- 
location dynamique de celle-ci au gré 
des besoins du programme. Si vous 
ne savez pas encore combien d'élé- 
ments devront être référencer, vous 
avez la possibilité de créer un tableau 
très large assurant le stockage et la 
gestion de ces éléments mais vous 
consommerez inutilement de la 
mémoire. Si vous utilisez une liste de 
pointeurs, la taille de la "structure" 
sera calculée au plus juste. Exemple à 
l'appui : 

Soit la structure 
Pointeur = A Enr 

Enr = Record 

Chaîne : String; 

Num : Integer; 

Next : Pointeur; 
End; 
Var PI : Pointeur; 

Où Next pointe sur une structure du 
même type. Plus justement sur 
l'adresse d'une structure de même 
type. L'initialisation suppose alors 
d'une part, d'allouer autant d'espace 
mémoire que d'éléments et d'autre 
part de "lier" les diverses structures 



par l'intermédiaire de la variable 
Next. Pour ce faire, nous utilisons 
une variable temporaire du même 
type que le pointeur. Il est indispen- 
sable de "marquer" les limites de 
notre liste. En effet, si vous ne bor- 
nez pas la liste, vous risquez fort de 
pointer sur une adresse non utilisée 
par le programme et créer ainsi un 
plantage. Turbo Pascal permet l'utili- 
sation d'une variable prédéfinie du 



Exemple n° 5 

Uses Dos, Crt; 

Const Max = 100; { Nombre 

d'éléments du tableau } 

Type PTableau = 
Array[1..Max] of string; 

Var 

Tableau : A PTableau; { de 
type pointeur } 

i : byte; 

Procédure InitTableau; 
Begin 

New(Tableau); {Initialisa- 
tion en une fois} 

For i:=1 to Max do 
Tableau A [i]:="; 
End; 

Begin 
InitTableau; 



End. 



{ Data Size = 696 } 



nom de Nil. Il est de coutume de 
faire pointer tous les éléments de type 
pointeur sur cette variable avant de 
leur affecter une adresse. Ainsi, le test 
de vos pointeurs s'en trouve facilité. 
Soit ils ont Nil pour valeur et ne doi- 
vent pas être utilisés, soit une valeur 
différente que vous avez attribué au 
moyen de l'instruction New. D'autre 
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Liste chaînée simple 



Uses Crt, Dos; 
Type 
St12 = String[12]; 
Pointeur = A Enr; 
Enr = Record 
Chaîne : String; 
Num : Integer; 
Next : Pointeur; 
end; 

Var 
Origine, 
P1 : Pointeur; 

Procédure Lecture1(nf : 
St12); 

(*H 

-+*) 



(*l Lecture d'un fichier sur 

disque I*) 

(*l et stockage dans une 

liste simple I*) 

(*l de pointeurs 

I*) 

(*H 



-+*) 



Var 
P2 : Pointeur; 
{ Variable intermédiaire } 



Fichier : text; 
Compteur : Integer; 
BEGIN 

{$i-}; 

Assign (fichier.NF); 
Reset (Fichier); 
{$i-} 

if loresult =0 then 
begin 
Compteur:=0; 
new(P1); 

origine := PI; { Début 
de la liste } 

P1 A .Next;=Nil;{ Pointe 
sur la borne Nil) 

{ Pas encore de 
successeur } 

Readln(fichier,P1 A .Chai- 
ne); 

Inc(Compteur); 

P1 A .num:=Compteur; 

if not eof(fichier) then 
begin 
new(P2); 

Readln(fichier,P2 A .Chai- 
ne); 



Inc(Compteur); 
P2 A .num:=Compteur; 

While not 
eof(fichier) do 
begin 
P1 A .Next:=P2;{ 
créait le lien } 

P1:=P2; {Echange 
d'adresse } 

new(P2); 

Readln(fichier,P2 A .Chai- 
ne); 

Inc(Compteur); 
P2 A .num:=Comp- 
teur; 

end; { while } 
end; { if } 
close(fichier); 
end; 
End; 

BEGIN 

Clrscr; 

Writeln(MemAvail div 
1024); 

Repeat until Keypressed; 






{ Charge la structure } 
Lecturel ('Exemple. pas'); 

{ Affichage } 
P1:=Origine; 
While P1 oNildo 
Begin 

Writeln(P1 A . Chaîne); 

P1:=P1 A .Next; 
end; 

Writeln(MemAvail div 
1024); 

{ Désallocation de la 
mémoire } 
P1:=Origine; 
While PI <> Nil do 
Begin 
Dispose (P1); 
P1:=P1 A .Next; 
end; 



Writeln(MemAvail div 
1024); 

Repeat until Keypressed; 
END. 



part, il est utile de savoir où com- 
mence la liste. En règle générale, 
nous déclarons une variable du 
même type que notre pointeur et 
nous lui affectons la valeur de la pre- 
mière allocation mémoire. Le listing 
ci-dessus vous donne un aperçu de 
création de liste chaînée simple. 

Un point important : pensez tou- 
jours à initialiser un pointeur avant 
de l'utiliser. Par ailleurs, pensez à libé- 
rer la mémoire lorsque le programme 
n'a plus besoin de la structure pour 
son fonctionnement. 
Dans l'exemple 1, nous voyons que 
la procédure LECTURE1 se charge 
de créer la liste. Elle utilise une 
variable intermédiaire P2 pour réa- 



liser le chaînage. Il suffit de dire que 
Pl A .next : =P2 pour que Next du 
pointeur précédent pointe sur 
l'adresse de l'actuel. 
Pour utiliser notre liste, nous posi- 
tionnons le pointeur PI sur Origi- 
ne (début de la liste) et nous affi- 
chons son résultat. Pour passer au 
suivant, nous affectons PI de la 
valeur de Pl A .Next afin que PI 
pointe sur l'adresse contenue par 
PI A . Next. Attention de ne pas 
confondre PI et P1 A . Le premier 
désigne le pointeur, le second le 
contenu à l'adresse du premier. 
Vous suivez ? Prenez le temps d'y 
réfléchir, c'est très simple. 
Quoi qu'il en soit, vous savez main- 
tenant comment créer et utiliser une 



liste simple. Nous sommes sur que 
vous percevez ses avantages par rap- 
port à un tableau, l'ajustement de la 
mémoire strictement nécessaire 
durant l'exécution du programme et 
seulement au moment où celui-ci en 
a besoin. Toutefois, notre liste pré- 
sente un défaut. Nous pouvons la 
parcourir dans le sens croissant, 
mais pas dans le sens inverse. Pour 
pouvoir reculer dans la liste, il fau- 
drait un autre pointeur qui pointe 
sur l'élément précédent puisque 
Next pointe déjà sur le prochain. 
Et les objets alors ? Patience, nous 
aborderons leur connaissance dans 
le prochain numéro. 

t 

JE Paul Varini. 
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VISUAL BASIC (VB) 

EST UN PRODUIT 

DE RÉFÉRENCE. AVEC LUI, 

UNE NOUVELLE GAMME 



D'OUTILS DE 

DÉVELOPPEMENT 

A VU LE JOUR. PLUS 

RAPIDE, PLUS INTUITIF 

PLUS PROCHE DE 



Visual Basic : 

la quatrième 
génération 



l*ut1i_isateur final, 
Visual Basic concrétise 
avec brio l'idée que l'on 
se fait des langages 
et outils de quatrième 
génération. 



La programmation sous Win- 
dows a la réputation d'être 
complexe, lourde voire fran- 
chement inabordable. Le développe- 
ment en langages C ou C++ en rebu- 
te légitimement plus d'un pour une 
raison bien simple : l'investissement 
à fournir pour aboutir au moindre 
programme opérationnel est colos- 
sale. Si les compilateurs sont nom- 
breux, les bibliothèques le sont enco- 
re plus, au point que la maîtrise du 
développement sous Windows est 
réellement une affaire de spécialiste 
rompu aux arcanes insondables des 
outils professionnels. 

L'apparition de Visual Basic a répon- 
du immédiatement à un besoin évi- 
dent : pouvoir développer simple- 
ment et rapidement des applications 
personnalisées adaptées à un besoin 
particulier. Certes, il faut encore 
programmer et assimiler les prin- 
cipes de la programmation événe- 
mentielle, mais ceci est sans com- 



mune mesure avec le développement 
pur et dur à base de langage C. 
D'ailleurs, le succès a été immédiat, 
en deux ans, trois versions de Visual 
Basic sont apparues et la prochaine 
mouture devrait sortir en même 
temps que Windows 95. Dans les 
premiers temps de l'ap- 
parition de ce nouvel 
outil, beaucoup se sont 
demandés son utilité. 
Trois ans après, il est 
intéressant de faire le 
bilan. 



développement d'applications dites 
"frontales" ou "clientes" dans le 
cadre du très célèbre modèle d'archi- 
tecture "client/serveur". De quoi 
s'agit-il ? Les données de l'entreprise 
sont le plus souvent centralisées sur 
un ordinateur de référence appelé 



DE; L 



I 



Une triple vie 






Comme chacun d'entre 
nous, Visual Basic mène 
une triple vie : person- 
nelle, professionnelle et 
familiale ! Essayons d'y 
voit plus clair. Visual Basic est 
d'abord un outil de développement 
d'application personnalisée : utili- 
taires, jeux, gestionnaires de fiches, 
démonstrations, pédagogie, outils 
d'installation d'application. Chacun 
y trouve son compte d'autant que 
tout est possible a priori, les limites 
- même si elles existent - sont tout de 
même assez larges pour laisser libre 
cours à votre imagination. 
Les professionnels de l'informatique 
voient en Visual Basic un outil de 



te plan de travail de Visual Basic. 



"serveur". Ce serveur est accessible 
via le réseau local de l'entreprise par 
une multitudes de postes de travail 
de type micro-ordinateurs. Chacun 
de ces postes est susceptible d'utiliser 
et de mettre à jour les données 
centrales à l'aide d'applications 
"clientes" qui tournent sous Win- 
dows et qui dialoguent avec le ser- 
veur. Le plus souvent, le site central 
est équipé d'un système de gestion 
de base de données capable de "ser- 
vir" de l'information. Les utilisateurs 
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veulent le meilleur des deux 
mondes : la fiabilité d'une base de 
données centrale et l'ergonomie 
conviviale des applications qui fonc- 
tionnent sous Windows. Visual 
Basic permet de développer les 
applications clientes efficaces et 
fiables. 

Reste la dimension familiale de 
Visual Basic. En l'occurence, la 
famille de ce dernier s'appelle Micro- 
soft Office. L'ensemble des produits 
de cette suite de logiciels bureau- 
tiques : Word, Excel, Access, sont 
pilotables avec un langage de pro- 
grammation appelé VBA (Visual 
Basic for Application) bien entendu 
très proche du produit père. Le prin- 
cipe est simple : l'effort réalisé dans 
l'apprentissage du langage et de son 
mode de fonctionnement peut être 
facilement réinvesti sur l'ensemble 
des produits de la gamme. Récipro- 
quement, tous les logiciels "com- 
prennent" le même langage. 
Du coup, Visual Basic est promu au 
rang d'outil de développement idéal 
pour l'utilisateur final. 
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A Visualisation du code de notre projet. 




, Dessin de l'application. 



Excès de langage 



Cependant, certains observateurs 
doutent de la bonne entente au sein 
de la famille Office. Ils déplorent 
nottament quelques excès de langa- 
ge... Appelé Word Basic ou Access 
Basic ou encore Visual Basic pour 
Excel, Visual Basic n'en finit pas de 
décliner des particularités en passant 
d'une application et d'une version à 
l'autre. C'est ainsi que la version 3 du 
produit n'accède pas encore aux bases 
de données de la dernière version 
d'Access. Un addendum est fourni 
pour combler cette lacune mais il 
faudra tout de même attendre une 
prochaine version pour obtenir une 



cohérence d'approche entre les deux 
logiciels. De façon générale, il faudra 
prévoir un temps d'adaptation non 
négligeable pour passer d'une version 
à l'autre. 

Visual Basic est livré en deux "édi- 
tions". L'une dite 'standard" s'adres- 
se aux développeurs occasionnels 
pour qui la programmation est un 
loisir ou qui doivent répondre à un 
besoin ponctuel. L'autre, dite profes- 
sionnelle, concerne le développeur 
professionnel d'applications verti- 
cales (dédiées à un domaine d'activi- 
té particulier) qui recherche une plus 



grande productivité. L'édition stan- 
dard est un sous-ensemble de sa 
grande soeur, elle a le grand mérite 
d'être traduite en français alors que 
son aînée parle toujours la langue de 
Monsieur Cates. 
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Comment ça marche? 



Qui n'a jamais développé avec Visual 
Basic est toujours surpris à ses 
débuts. Pourtant le principe général 
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A Le résultat de notre premier programme. 



est fort simple : il faut se demander 
d'abord comment se présente l'appli- 
cation à l'écran avant de chercher à la 
faire fonctionner. Autrement dit, on 
construit d'abord ce qui se voit : les 
fenêtres, les boutons, les champs de 
saisie et d'affichage, la programma- 
tion viendra plus tard pour donner 
vie à ce décor. Une application Visual 
Basic est un assemblage d'objets pro- 
grammables. A vous de bien choisir 
ces objets mais aussi de bien les pro- 
grammer. 

Les étapes du développement décou- 
lent directement de ce principe géné- 
ral. Au démarrage, le développeur se 
retrouve devant une fenêtre (form) 
vide. A vous de la remplir en choisis- 
sant dans la boîte à outils les objets 



Visual Basic est en fait une grande boîte à outils. Un "outil " est 
un objet- manipulable comme un contrôle - qui gère complètement 
une fonction particulière de l'application : un bouton de commande, 
une liste, un champ de saisie mais aussi une boîte de dialogue 
pour sélectionner un fichier, un calendrier perpétuel ou même 
un éditeur de texte. 

Le distingo entre la version standard et professionnelle tient d'ailleurs 
surtout dans le nombre d'outils proposés. Visual Basic est conçu 
pour accueillir à tout moment de nouveaux outils. De nombreux 
éditeurs se sont rapidement engagés sur ce marché des objets 
réutilisables pour proposer tous les éléments imaginables dont 
pourraient avoir besoin vos applications. Ces outils indépendants 
sont d'autant plus valorisés qu'ils savent s'intégrer dans 
des environnements largement différents comme Visual Basic, 
Visual C ou le Paradox de Borland. 



Listing Mystere.Bos 

'Déclaration de la variable 
qui contient le nombre mys- 
térieux 
Dim mystère As Integer 

Sub Form_Load 

'Initise le générateur de 
nombre au hasard 

Randomize 

' Fixe la valeur du nombre 
à rechercher 

mystère = int(Rnd * 100) 
End Sub 

SubH5croll1_ChangeO 
'Quand le bouton de la 

(souris est relâché... 
'On analyse la situation... 
Si la valeur sélectionnée 

'est la valeur recherchée : 
bravo! 

If HScrolh. Value = mystè- 
re Then 

MsgBox "Bravo !" 
Else 
'sinon, si le nombre est 
trop petit , on le dit... 

If HScroll1.Value< mys- 
tère Then 

MsgBox "Trop petit" 
' et s'il est trop 
grand.. .aussi ! 
Else 

MsgBox "Trop 
grand" 
End If 
End If 

End Sub 

Sub HScroll1_Scroll 
'Affecte la valeur actuelle 

de la barre de défilement à 

l'étiquette 

'ceci permet de voir la 

valeur courante 
nombre.Caption = Str 

(HScrolh. Value) 

End Sub 
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Votre première application 



Vous connaissez certainement le jeu du nombre mystérieux qui 
se joue entre marmots : l'un pense à un nombre, l'autre essaie 
de le deviner par essais successifs guidés seulement par 
les "trop petit" ou "trop grand" asséné par son adversaire. 
Le meilleur joueur est celui qui trouve avec un nombre d'essai 
minimum. 

Première étape : l'interface 

Réduisez la dimension de la fenêtre ouverte au démarrage 
de VB pour en faire un rectangle plus large que haut. Placez 
deux contrôles dans cette fenêtre (voir photo) : une étiquette 
(le grand A dans la boîte à outils) et une barre de défilement 
horizontale (au dessus du chronomètre). Pour ce faire, il suffit 
de sélectionner l'outil dans la boîte à outils puis de tracer 
un rectangle aux dimensions souhaitées dans la fenêtre. 

Deuxième étape : les propriétés 

Une fois les contrôles placés, il s'agit de définir leurs propriétés. 
Utilisez la fenêtre Propriétés qui s'affiche - entre autre - 
avec F4. La propriété Name du contrôle doit être "nombre" : 
faites défiler la liste vers le bas jusqu'à rencontrer cette 
propriété, cliquez dessus puis, en haut de la fenêtre, entrez 
; mot "nombre". Désormais le mot "nombre" désigne ce 
ontrôle de type étiquette dans notre application. Profitez-en 
our donner la valeur zéro (0) à la propriété Caption et 
3 valeur 18 à la propriété FontSize. 
Cliquez maintenant sur la barre de défilement pour obtenir 
î liste de ses propriétés. Elle s'appelle par défaut "HScrolM", 
î qui nous conviendra pour l'instant. Donnez la valeur 
i la propriété Min et 100 à la propriété Max. 
De même, attribuez la valeur 1 à SmalIChange et 
10 à LargeChange. 

Troisième étape : la programmation 

Opérez un double-clic sur le fond de la fenêtre, dans la listé 

Object, choisissez "(General)", entrez la déclaration 

de l'unique variable du programme : 

Dim mystère as integer 

Choisissez ensuite l'objet Form et la procédure (proc) Load. 

Complétez avec le code donné ci-dessous. 

De la même façon, complétez les procédures HScroll1_Change 

et HScroll1_Scroll en sélectionnant l'objet HScrolM et les procédures 

Change puis Scroll. 
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ou contrôles que vous souhaitez voir 
figurer. Ce travail de conception sur 
l'apparence de votre application n'est 
pas anodin, un soin particulier vous 
permettra de respecter le "look and 
feel" des applications Windows. 
Dans un deuxième temps, vous aJlez 
définir plus précisément les proprié- 
tés de vos contrôles : nom, dimen- 
sions, couleurs, type de police de 
caractères... La plupart de ces pro- 
priétés sont proposées automati- 
quement par VB. 



La dernière étape, et bien entendu la 
plus délicate, consiste à définir un 
comportement pour chacun de ces 
objet : qui fait quoi et à quel 
moment ? Nous sommes au coeur 
de la programmation événementiel- 
le : quand un événement se produit 
(clic de souris, frappe d'une touche, 
fermeture d'une fenêtre...) votre 
application doit réagir de façon 
cohérente. Vous programmez ces 
réactions en rédigeant des procé- 
dures avec Visual Basic. Chaque 
procédure définit le comportement 
d'un objet particulier pour un évé- 
nement précis. 

Mais trêve de théorie, il est grand 
temps d'aborder la pratique avec 
une toute petite application que 
nous allons réaliser ensemble. Cette 
dernière est faite avec toutes les ver- 
sions de Visual Basic. Consulter 
l'encart consacrer à cette réalisation 
pour découvrir le produit. En atten- 
dant, je vous souhaite d'heureux 
moments de programmation sous 
Windows. 

t 

JE E. Deschaintre 



ernière étape : démarrage E 

Cliquez simplement sur le bouton qui représente un petit triangle noir, 
éplacez la barre de défilement pour choisir une valeur, votre application 
épond "trop petit" ou "trop grand" jusqu'à ce que vous trouviez, 
ïimple non ? 
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Le nombre de produits 
de qualité, disponibles 
en shareware, va 
grandissant et sont 
souvent diffusés en 
libre distribution. 



VOUS EN AVEZ ENTENDU 
PARLER 

mais vous ne savez pas 
précisément de quoi il 
s'agit ? Cette première 
rubrique de pc fute 
vous donne un aperçu 
des meilleurs produits 
du moment. 

dès le prochain numéro, 
nous nous attacherons 
à décrire plus largement 
les produits que nous 
citerons. 



Voici une sélection non 
exhaustive de shareware. 
Vous y trouvetez des outils 
indispensables (compacteurs), des 
anti-virus, les meilleurs logiciels de 
graphisme sous Dos ou Windows, les 
outils sonores les plus utiles et les 
meilleurs jeux du moment. 
Vous pourrez sans aucun problème 
vous procurer ces logiciels par dif- 
férents moyens : disquettes ou 
CD_ROM vendus par correspon- 
dance ou par Minitel, serveurs Mini- 
tel ou BBS et services on-line, Inter- 
net. De plus, certains d'entre eux 
sont sur la disquette de ce mois. 



Les indispensables 



A part quelques rares logiciels, tous 
sont "shareware". Cela signifie que 
vous avez le droit de les diffuser, de 
les copier et de les essayer. Mais vous 
avez le devoir moral de vous acquit- 
ter dune licence auprès de l'auteur. 
Le paiement de la licence sert à 
rémunérer l'auteur, et vous donne en 
général accès à une version non 
"limitée" pour les utilitaires, et à des 
nouveaux niveaux pour les jeux. Les 
auteurs sont en général situés de 
l'autre côté de l'Atlantique, mais la 
généralisation de la carte bancaire 
internationale (Mastercard, Visa, 
American Express) ne devrait pas 
vous poser de problèmes. Quelques 
rares logiciels, et nous l'indiquons, 
peuvent être enregistrés auprès de 
sociétés françaises . 
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Compacteurs 



Pkzip 204 

© Pkware Inc, distribué en Fran- 
ce par Absoft. 

C'est la référence dans le domaine du 
compactage sur PC, il permet de 
compacter et de décompacter fichiers 
et répertoires, et même d'archiver vos 
données sur disquettes (sorte de 
backup peu évolué). On compacte 
avec Pkzip et on décompactera avec 
Pkunzip, ou Pkunzip Junior si l'on 
est moins fortuné, en place sur 
support. 
A l'origine, Pkzip était seul, mais de 



"vilains ingrats" épris de liberté ont 
crée un "ZIP" freeware, entièrement 
gratuit et presque compatible à 
100% avec l'original. Il faut savoir 
que la quasi totalité des fichiers pré- 
sents sur les BBS sont compactés 
avec Pkzip. 



Lha 

Lha peut être considéré comme le 
cousin de Lharc et vice versa. Ces 
deux là ont surtout sévi sur Amiga 
il y a encore quelques années ainsi 
que sur Atari ST. Sur PC, leur suc- 
cès ne fut que limité, et même s'il 
disposait de performances dépassant 
celles des premières versions de 
Pkzip. aujourd'hui tombé en désué- 
tude. Régime de diffusion : domai- 
ne public. 



Arj 

ARJ est une usine à gaz du com- 
pactage ( Pkzip mérite aussi ce titre 
depuis la version 2.04) : il permet le 
compactage, le décompactage des 
fichiers, la réalisation d'archives auto- 
décompactables {fichiers EXE), les 
backups "multi-volumes" sur dis- 
quettes ou disques durs. Lui aussi 
souffre de la concurrence impi- 
toyable de Pkzip. 



Winzip 

© Nico Mak; lui aussi distribué en 
France par Absoft . Shareware 
Comme la syntaxe de Pkzip a de quoi 
dégoutter un utilisateur de PC nor- 
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malement constitué, il n'est pas rare 
de trouver des utilitaires permettant 
de gérer l'archivage et le décompac- 
tage des .ZIPs sans problème. C'est le 
cas de Winzip version 5.6 qui permet 
toutes les opérations sous Windows. 
Mais il ne s'arrête pas là, dans un 
souci d'équité (et peut être de renta- 
bilité) l'auteur a rendu son program- 
me comparible avec Lha/Lharc, Arj 
et Gzip et Tar. Les deux derniers 
étant plus fréquents dans le monde 
Linux, Unix et sur Internet... Winzip 
est sans nul doute l'utilitaire de réfé- 
rence dans le domaine du compacta- 
ge sous Windows, même si certains 
autres logiciels comme ZipStudio 
essaient de le concurrencer. 



Wînselzip 

© Nico Mak : décidément on ne 
voit que lui. Cette fois-ci, il s'agit 
d'un programme qui transforme un 
.ZIP et un .EXE. Ah je vous vois 
déjà : mais ça existe déjà... oui sous 
Dos, et quid de Windows. Et bien, le 
mal est réparé, ce programme trans- 
forme une archive .Zip en un pro- 
gramme exécutable sous Windows, 
qui décompactera les fichiers de 
façon discrète et agréable. L'acquit- 
tement de la licence (Absoft ?) per- 
mettra même un usage commercial 
du logiciel. 
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Anti-virus 



Wscan/scan 

© Mac Afee associâtes. 
Le plus connu, mais est-ce vraiment 
le meilleur ? Il existe depuis quelques 
mois avec une interface Windows 
qui fait oublier la pitoyable ligne de 
commande sous Dos. Mais même 
avec son interface Windows, il ne 
faut pas oublier ses défauts, les virus 
oubliés et son côté par trop commer- 
cial. Mais il ne faut pas l'oublier dans 
sa panoplie anti-virus. Surtout qu'il 
est complété d'un module TSR (rési- 
dent sous Dos) nommé Vshield, 
censé protéger contre les attaques de 
virus, et d'un module de nettoyage 
pour faire leur fête aux virus. 



Tbav ; ThunderByte anti-virus. 

Un des challengers de Mac Afee. 
Tbav C'est une trousse à outils sous 
Dos/Windows qui permet la détec- 
tion de virus (même en mode rési- 
dent sous Dos ou Windows), la pro- 
tection des fichiers exécutables (cal- 
culs de CRC), la détection de modi- 
fication des fichiers exécutables, la 
protection des Fats et Boot secteurs. 
L'ensemble est géré sous Dos par un 
shell dédié, ou sous Windows dans la 



même optique. Tbav est connu pour 
ses fausses alertes, mais il reste quand 
même bien plus efficace que la 
pitoyable tentative d'anti-virus de 
certains éditeurs de système d'exploi- 
tation. 



Fprot 

L'auteur de Fprot avait été appro- 
ché par un autre éditeur d'anti-virus 
plutôt navrant... preuve que son 
logiciel dispose d'atouts. Simple 
d'usage (ligne de commande sous 
Dos ou menus simples), Fprot détec- 
te un grand nombre de virus. Il est 
rapide et ne provoque que peu de 
fausses alertes. Il faut comme ses col- 
lègues, le mettre à jour régulièrement. 
A noter comme Tbav, l'existence 
d'une version professionnelle diffu- 
sée en France. 
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Outil Windows 



Clean UP 

Ce logiciel se caractérise d'une 
façon simple : une fois que vous 
l'avez utilisé, vous ne pourrez plus 
vous en passer. Sur votre disque dur, 
à force d'installer des programmes 



Shez 10.6 

Si vous êtes un acharné de Dos, 
allergique à Windows et fana de 
compactage, alors il vous faut Shez, 
qui est un superbe intégré de com- 
pactage/décompactage, sous Dos. Il 
reconnaît l'affichage en 43 ou 50 
lignes, gère la souris à la lecture de ces 
lignes une joie immense vous en- 
vahit : enfin l'outil qu'il vous man- 
quait. Il permet l'usage de Pzkip, de 
Lha, d'Arj et même de Zoo... (un 
vieux truc encore moins utilisé que 
tout...) et s'interface avec un anti- 
virus comme Scan de Mac Afee. 
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. QCopy for Windows (copieur). 
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sous Windows, de créer des fichiers 
se forment des doublons de fichiers, 
des fichiers de taille nulle, des .BAK, 
des .OLD et autres .TMP. CleanUP 
balaye vos disques durs et traque les 
fichiers inutiles. Saviez-vous qu'un 
fichier de taille nulle occupe jusqu'à 
8 Ko sur un gros disque dur et ce en 
raison de la taille des clusters qui 
dépendent de la taille de la partition. 
De même, un fichier de taille infé- 
rieure à celle du cluster, occupera au 
minimum la taille de ce fameux clus- 
ter. Eliminez donc tous les fichiers de 
taille nulle, tous les fichiers .TMP , 
les doublons et vous pourrez récupé- 
rer quelques Kilo-octets, voire un ou 
deux Mega-octets sur votre disque 
dur. 



WinCom mander 

Le gestionnaire de fichiers Win- 
dows ne vous satisfait plus, vous pas- 
sez votre temps à copier des fichiers 
et a renâcler sur l'ergonomie douteu- 
se du ci-devant gestionnaire. Si vous 
connaissez "Norton Commander" 
sous Dos, aucune hésitation, installez 
rapidement WinCommander 1.51. 
Toutes les opérations de copie de 
fichiers, de répertoires, de change- 
ment de nom sont facilitées. Plus 
puissant encore, WinComander per- 
met de connaître le contenu des 
fichiers compactés au format ZIP et 
de travailler sur les fichiers compac- 
tés comme sur les autres. Ce dernier 
point est un plus par rapport à ses 
concurrents. Notons au passage , la 
disponibilité d'une interface en 
français. 



Qcopy pour Windows 

Qcopy est un copieur de dis- 
quettes, en apparence simple.. Il est 
suffisamment puissant et rapide, per- 
met de copier des disquettes en rafa- 
le (multiples copies), d'en faire des 
images sous forme de fichiers sur 
disque dur. L'interface simple permet 




. Gotdwave 211 : un petit sample d'Edouard. 



un usage rapide du logiciel, et com- 
blera les stakhanovistes de la copie. 



Rjpbar 

RipBar (version 16 ou 32 bits) est 
une simple barre d'icônes, qui vous 
permet avec un simple clic souris 
d'arrêter Windows, de lancer n'im- 
porte quel programme ou vos appli- 
cations favorites. Utilisable verticale- 
ment ou horizontalement, doté d'ac- 
cessoires comme des indicateurs de 
taux de ressources disponibles, et 
accessoirement de l'heure. 



I 



Musiques / waves 



GoldWave2.11 

Goldwave permet d'écou- 
ter les fichiers Waves (sons 
digitalisés au format .WAV, 
qui est le standard de Win- 
dows ), mais aussi de rajouter 
de l'écho, d'en modifier la 
vitesse, la fréquence d'échan- 
tillonnage (et donc l'espace 
occupé sur le disque dur). Vous 
pourrez écouter les waves en 
mono ou en stéréo de 9 à 44 
Khz. Tout ceci bien sûr en fonc- 
tion des possibilités de votre maté- 
riel. Le volume, la balance sont 
modifiables. Le couper-coller vous 
permettra de vous livrer à des tru- 



cages fort intéressants si vous pouvez 
sampler (du genre "Edouard mon 
ami, je vous fais confiance") ou vous 
livrer à quelques blagues télépho- 
niques. Mais c'est une autre histoi- 
re... Les matheux apprécieront l'eva- 
luateur d'expression (sinus, cosinus, 
fourrier etc..) pour générer des 
formes d'ondes plus ou moins mélo- 
dieuses. Ici, on entre dans le domai- 
ne de la pure création sonore. 



Mod4win 

Petite précision : les modules 
soundrackés (.MOD ou .S3M) sont 
des morceaux de musiques digitali- 
sées, basés sur un principe simple : on 
enregistre un "DO" d'un instru- 
ment, et on calcule le son de n'im- 
porte quelle autre note. Il suffit donc 
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de jouer ensuite la partition et le tour 
est joué. Il est évident que plus les 
échantillons seront de bonne qualité, 
plus la musique s'éloignera d'un chant 
de canard. Les modules au format 
S3M comportent plus de voies musi- 
cales et sont donc de meilleure qualité. 
Mod4win version 2.12 permet de 
jouer ces modules sur votre PC sous 
Windows, si vous avez une carte 
sonore et les drivers associés. Plus 
votre carte sonore sera de qualité, 
meilleure sera l'écoute. L'idéal étant 
une carte 16 bits capable de sampler 
à 44 Khz. Mod4win (lire Mod "for" 
Win) qui lit et joue les formats 
MOD.S3M. Il est capable de vous 
donner les commentaires inscrits 
dans ces fichiers, de lire et jouer les 
modules compactés avec Pkzip. Seul 
regret, la version shareware ne fonc- 
tionne que 30 jours. 



Whoop ît up 

Whoop It Up permet de sonoriser 
Windows, bien plus que l'option 
"sons" du panneau de configuration. 
Vous pouvez ainsi associer un son au 
format WAV au lancement d'une ap- 
plication, aux questions de Windows, 
aux événements liés au fenêtres (chan- 
gement de taille, diminution etc..) et 
même aux erreurs de Windows. 
Il suffit d'associer vos propres Waves 
et le tour est joué. Rapidement vous 
constaterez que Windows ne mérite 
que le silence, et vous vous contente- 
rez de quelques petits sons, les plus 
brefs pour agrémenter votre travail et 
le repos de votre voisin de bureau. 
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Neopaint version 3.0 

Neopaint est un des derniers logi- 
ciels de dessin à main levée sous Dos 
qui tienne encore la route. Il est doté 



d'outils classiques : brosses, zoom, 
couper-coller, pinceaux, remplissage 
de formes, etc.. Il offre aussi un 
grand nombre de déformations 
applicables à tout ou partie de l'ima- 
ge. Il gère les formats TIFF, PCX et 
BMP. Si votre carte VGA est suffi- 
samment puissante, vous pourrez 
travailler en 16,256, 32000, 65535 
ou 16 millions de couleurs. Les pos- 
sesseurs d'imprimante couleur ou 
noir et blanc ne seront pas déçus , il 
est fourni avec plus de 300 drivers 
d'imprimantes , dont les plus répan- 
dus. Vous pourrez ainsi exhiber vos 
propres créations imprimées sur une 
deskjet couleur ! 



Vpic 

Vpic est un petit logiciel qui une 
fois configuré correctement, vous 
permet de visualiser les images VGA 
(de 256 à 16 millions de couleurs) 
aux formats GIF, PCX, TGA, BMP, 
il ignore cependant les formats TIF 
et JPEG. 

Vpic vous offre la possibilité de faire 
quelques conversions de formats, 
mais sans plus, de voir les images en 
noir et blanc. C'est surtout un logi- 
ciel destiné avant tout à la visualisa- 
tion des images rapidement et sous 
Dos. 



Qpeg 

Le viewer d'images JPEG le plus 
rapide sous Dos. Il vous permet de 
visualiser les images JPEG sur votre 
écran VGA en exploitant au mieux 
votre carte VGA. Là encore, il faudra 
lui indiquer le bon driver ou se 
contenter des modes Vesa pour voir 
les images en plus de 256 couleurs 
(de 32000 à 16 millions de couleurs). 
La rapidité d'affichage et la qualité 
des tramages sont exceptionnelles. Il 
est ainsi possible de voir la liste des 
images JPEG d'un répertoire, et 
d'avoir une vignette pour chacune 
d'elle. 



POV 

Persistence of vision est (fut ?) la 
référence dans le domaine du ray-tra- 
cing (lancer de rayon) sous Dos. Il 
existe même plusieurs livres à son 
sujet Outre-Atlantique... A décon- 
seiller aux débutants, il offre l'avan- 
tage d'exister sous différentes plates- 
formes (Dos, Unix et donc Linux, 
Amiga etc.), d'être puissant et très 
complet surtout depuis la version 
2.0, qui a introduit de nouvelles pos- 
sibilités. 

Toutes les opérations se font en décri- 
vant des scènes sous forme de fichiers 
scripts en Ascii, et lançant des opéra- 
tions de calculs. Les calculs peuvent 
prendre des heures, même sur un 
Pentium 100 ou 120 ! Les plus belles 
images calculées avec POV ont 
nécessité des heures de calculs. POV 
sauve ses résultats en format 24 bits 
TARGA (.TGA) nécessitant l'usage 
d'un logiciel adéquat pour visualiser 
les images. Notons que POV est 
désormais doté d'un cousin plus 
rapide (les sources de POV et de 
FtPOV sont du domaine public), et 
d'un grand nombre de logiciels satel- 
lites comme des modéliseurs 3D plus 
conviviaux, qui génèrent facilement 
les scripts (Moray par exemple). 



Faster than pov 

C'est une version optimisée du 
plus célèbre des ray tracer : POV. En 
partant des sources disponibles dans 
le domaine public, différents auteurs 
ont réussi à optimiser le fonctionne- 
ment de POV, et surtout à l'accélérer. 
Saluons cette intention louable, dis- 
ponible sous le nom Faster than 
POV. 



Moray 

Moray est un modeleur 3D qui 
permet de générer des scènes avec des 
objets, lumières, textures qui seront 
traduites en langage script compa- 
tible avec POV et FtPOV. Grâce à 
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A Paint shop pro 3.0. 



une interface simple, une représenta- 
tion en 3D "fils de fer", vos scènes 
seront rapidement réalisées. Le calcul 
se fera par le logiciel adéquat. 



Paint Shop Pro 3.0 

Attention : poids lourd ! Ce logi- 
ciel sous Windows, existe déjà depuis 
plusieurs années. Mais la version 3.0, 
la toute dernière, est un must pour 
celui ou celle qui travaille dans le 
domaine du graphisme. Jugez-en par 
une brève liste de ses possibilités II 
supporte les principaux formats 
d'images : GIF, TIF (Mac/PC), 
TARGA, PCX, BMP, JPEGJIF mais 
aussi IFF (Amiga et LBM) , HP GL, 
Postscrispt (EPS), Autodesk, Com- 
puter Meta graphies (CGM), Corel 
Draw, PSD (photoshop!), les raster 
files des stations SUN, les metafiles 
Windows et les photos CD Kodak. 
Il permet bien sûr de convertir une 
image ou plusieurs images (mode 
batch) d'un mode vers un autre. Si 
vous disposez d'un scanner (à main 
ou à plat) qui dispose d'un pilote à la 
norme Twain, vous pourrez grâce à la 
commande "aquire", scanner une 
photo et la travailler directement ! 
Au niveau du couper-coller, vous dis- 



poserez de plusieurs modes de sélec- 
tion : rectangulaire, mais aussi lasso 
et forme "arrondie". Ajoutez à cela, la 
baguette magique qui permet de ne 
sélectionner que les pixels qui ont 
une même couleur avec un taux de 
tolérance que vous pourrez définir. 
La loupe est très rapide, simple d'em- 
ploi, et peut être remplacée par la 
fonction "zoom" qui agrandit ou 
rétrécit l'image. 

Il vous est aussi possible de changer 
la taille de l'image avec la commande 
"resize" du menu "images". De puis- 
sants filtres sont disponibles, notam- 
ment pour adoucir les images, mais 
ils ne sont bizarrement fonctionnels 
que si vous travaillez sur une image 
en 16 millions de couleurs. Il est 
donc nécessaire d'augmenter la palet- 
te avant toute opération de ce type si 
votre image ne comporte que 256 
couleurs. Les réductions de palettes 
sont faites correctement, avec entre 
autre la prise en compte de la palette 
Windows, ce qui permet d'adapter 
l'image à un bureau Windows sans 
risque d'effets disgracieux. Vous 
pourrez même déformer tout ou par- 
tie de l'image avec le "browser de 
déformation", qui vous donne une 
prévisualisation du résultat. L'effet 



"motion blur" donne 
une impression de 
photo prise alors que 
l'objet se déplaçait à 
grande vitesse, d'au- 
tres permettent de 
déformer l'image sur 
une sphère, un cy- 
lindre, un pentago- 
ne... Encore plus fort, 
vous pourrez définir 
vous-même vos filtres 
de déformation avec 
une matrice 6x6 ! 
Tout cela s'ajoute 
bien sûr à la possibili- 
té de dessiner à main 
levée, avec des pin- 
ceaux de taille varia- 
ble, des brosses plus 
épaisses, des "airbrush" dont la taille, 
le débit et l'opacité sont réglables. 
Tracer des traits en tout genre, et 
gommer se font aisément Si vous le 
voulez, vous pourrez insérer du texte 
en utilisant une fonte Truetype, tra- 
cer des cercles et des rectangles vides 
ou pleins, copier des motifs à partir 
d'une partie de l'image. 
Vous pourrez même utiliser le brow- 
ser pour réaliser une planche contact 
de toutes les images d'un répertoire. 
Cette planche sera sauvegardée dans 
ce répertoire, permettant d'en accélé- 
rer la consultation ultérieurement. 
Notons que ce logiciel shareware est 
entièrement fonctionnel, et que sa 
licence shareware (400 Fr.) peut être 
payée en France auprès de la société 
WindowShare. 



Lview Pro la 

Comparé à Paint Shop Pro 3.0, 
Lview Pro 1 a est un poids "mouche ". 
Mais c'est un très bon logiciel pour 
visualiser, convertir et imprimer des 
images aux formats les plus connus : 
GIF, TIF, PCX, JPEG, BMP, TGA. 
Il permet aussi les conversions de for- 
mat, de résolution ainsi que le chan- 
gement de palette (passage de W 
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32,65000,16 millions de couleurs à 
256 couleurs). L'interface simple per- 
met un usage rapide du soft. 



Doom 1.9 

© 1D Software. On ne présente 
plus Doom. Ce jeu d'aventures plu- 
tôt orienté baston sauvage, est basé 
sur un moteur graphique perfor- 
mant qui permet 'de jouer dans un 
environnement 3D avec des tex- 
tures mappées. Au niveau sonore, le 
jeu exploite les possibilités des 
meilleures cartes sonores du 
moment : sons 16 bits, stéréo sur 8 
voies, musique midi, samples réa- 
listes. De ce fait, le réalisme du jeu 
devient vite prenant. Votre person- 
nage est un soldat, un "marine" 
dépêché sur un des satellites de la 



des pièces secrètes (souvent remplies 
d'armes et de bonus). 
Alors que Wolfenstein 3D faisait 
dans le look "nazi", Doom fait plu- 
tôt dans le satanisme, cela peut 
déplaire à certains. Toutefois, il est 
possible de modifier l'environne- 
ment sonore et gra- 
phique de Doom 
grâce à l'ajout de 
fichiers .WAD au 
jeu. On trouve de 
nombreux niveaux 
suplémentaires pour 
Doom version sha- 
reware sur les BBS, 
les services on-line et 
les CD-ROM. On 
peut dire que Doom 
est devenu un vrai 
phénomène, surtout A Le jeu Heretic. 



mappée, sons et musiques, laby- 
rinthe en 3D. Mais, c'est sur le scé- 
nario que les programmeurs ont le 
plus travaillé. Alors que le QI du per- 
sonnage de Doom doit stagner bien 
bas, vous incarnez dans Heretic un 
personnage plus futé, qui doit com- 





A Doom 1.9 version shareware. 



planète Mars "Phobos". D'étranges 
messages sont reçus, à vous de les 
déchiffrer. A votre arrivée, vous serez 
confrontés à la triste réalité Des 
démons se sont emparés de la base, 
et ont transformé les soldats en 
zombies. La lutte est ouverte, mais 
n'oubliez pas d'acquérir de nou- 
velles armes. La base est en fait un 
véritable labyrinthe sur plusieurs 
niveaux. Un certain nombre de clés 
seront utiles pour sortir, et trouver 



depuis qu'il permet de jouer à deux 
par cables null-modem, par modem 
ou a 4 en réseau IPX ou TCP/IP, et 
même par modem à 4 avec des ser- 
veurs BBS dédiés ou sur Internet! 



Heretic 

Heretic utilise le même moteur 
graphique que Doom. Cela signifie 
que les qualités techniques essen- 
tielles du jeu sont les mêmes : 3D 



battre certes, mais aussi faire usage de 
ses dons de magicien. Sortilèges et 
démons sont au rendez-vous. Tout 
comme dans Doom l'acquisition de 
nouvelles armes lors des combats est 
fortement conseillée afin de trouver 
des pièces cachées à l'aide de cloisons 
amovibles, et d'en activer les inter- 
rupteurs. Heretic vous propose aussi 
de jouer à deux par cable null- 
modem branché sur port série, par 
modem ou bien en réseau IPX (tout 
comme doom on peut jouer en 
réseau TCP/ip en utilisant un utili- 
taire supplémentaire). Au final, 
Heretic peut être considéré comme le 
successeur de Doom. 



Rise of t lu trîads 

Dans la guéguerre que se livrent 
ID software (Doom and Co) et Apo- 
gée, voici la réponse d'Apogée. Pas- 
sons rapidement sur la qualité tech- 
nique du produit : les graphismes 
sont détaillés, les animations un peu 
lourdes, la musique de bonne factu- 
re et les bruitages nous le verrons par 
la suite sont très réalistes. 
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Le scénario semble tout droit tombé 
d'un film de Stallone ou de Van 
Damme. D'ignobles terroristes se 
sont installés sur une île, face à Los 
Angeles. Leur but : détruire cette 
mégalopole et ses millions d'habi- 
tants. En retour, les autorités déci- 
dent de dépêcher un commando de 
soldats, tous plus musclés les uns que 
les autres, pour faire la peau à ce 
groupe de terroristes et surtout à leur 
chef. Mais une fois débarqués sur l'île 
vous comprendrez que ce ne sont pas 
de simples terroristes, mais une secte, 
dont les menbres sont dotés de pou- 
voirs étranges. Par rapport à Doom, 
Rise of the Triads est bien plus vio- 
lent. Lorsque que vous tuez un 
ennemi, il n'est pas rare de voir son 
sang gicler, son crâne exploser et 
voler en morceaux. Si vous en blessez 
un, il se met à genoux, et vous sup- 
plie de ne pas le tuer "No, please 
dont shoot me". A vous de décider 
de son avenir, mais attention certains 
feront même semblant d'être morts 
pour vous tirer dans le dos. Comme 
dans tous les jeux de ce genre, vous 
devrez acquérir de nouvelles armes, 
toujours plus puissantes, vous nour- 
rir, trouver des pièces et des couloirs 
secrets et même conquérir de nou- 
veaux pouvoirs (comme celui de 
voler!). Au final on ne retiendra de ce 
jeu que la violence purement gratuite. 



3D virtual Reality 

Une nouvelle émanation d'Apo- 
gée (les deux sociétés ont la même 
adresse) se lance dans les jeux en 3 
dimensions (3D virtuelle) en don- 
nant naissance à 3D virtual reality. Là 
aussi, on retrouve des graphismes en 
3D, sons et musiques sur cartes 
sonores, même les plus récentes 
(AWE32, GUS, etc..) ou sur port 
Midi, la possibilité de jouer à deux , 
etc.. Le principe du jeu est encore 
simple : vous pilotez un vaisseau spa- 
tial de combat, avec lequel vous 
devez détruire les vaisseaux ennemis 
et leurs bases au sol. Pour ce faire 
vous disposez d'armes, d'un bouclier 
d'énergie et de carbu- 
rant. Tout cela pou- 
vant évoluer au cours 
de la partie. Au niveau 
technique, vous serez 
confronté à un univers 
en 3 dimensions : les 
paysages au sol évo- 
luent en fonction de la 
direction où vous 
allez, et existent donc 
sur 360 degrés. Mieux , 
si vous faites un loo- 
ping en vous retrou- 
vant sur le dos, vous 
verrez le sol au dessus 
de vous. Sur une 
machine rapide (486 



dx2-66 minimum) avec une bonne 
carte sonore, et surtout une bonne 
carte graphique (VLB ou PCI vive- 
ment conseillée), vous obtiendrez 
une fluidité étonnante des mouve- 
ment. Hélas, il est évident que le jeu 
sera d'une lenteur effroyable sur un 
PC moins rapide. 



Descent 

La version shareware du jeu d'In- 
terplay est facilement disponible. 
Sur le plan technique, on retrouve un 
système de labyrinthe 3D explorable 
sur plusieurs hauteurs. Vous pilotez 
un vaisseau spatial et votre mission 





, Terminal Velocity 3D. 



. Rise of the triads : la tuerie. 



est de libérer des otages, puis de faire 
exploser le réacteur central de fa base 
(on a déjà vu ça dans la guerre des 
étoiles !) et surtout de sortir avant que 
tout n'explose. Vos ennemis sont là et 
armés. Vous pourrez récupérer des 
vies, de l'énergie et des armes nou- 
velles (missiles, canons etc.. ) au cours 
des combats. Le jeu prendra une 
autre dimension avec deux joueurs, 
par cable null-modem ou par 
modem, vous devrez affronter votre 
destin, ou plutôt votre ennemi, et le 
jeu se transforme rapidement en une 
partie de cache-cache. 

t 

ML Roberto GozouUi 
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Chaque numéro de PC Futé 
vous propose une initiation à 
Persistence Of Vision sous la forme 
d'une trilogie ; 

• un texte général sur un sujet 
important de PoV 

• une fiche technique sur un modeleur 
ou utilitaire pour PoV 

• 4 fiches à collectionner sur 
les commandes de Pov 



Le premier ecueil 
du débutant 



Initiation POV (I) 
cadrage 
de la caméra 



est l'acquisition 

du bon placement 

de la caméra virtuelle 

dans l'espace. 

Tour d'horizon 

sur les secrets 

des paramètres de caméra. 



Maîtriser la caméra de 
POV est certainement 
l'une des premières qua- 
lités à acquérir pour un apprenti ray- 
traceur. 

Elle se manie à l'aide de 6 variables 
très délicates à paramétrer qui sont 
dans l'ordre : location, direction, up, 
right, sky et look_at. 
Location représente la position de la 
caméra dans l'espace, c est-à-dire 
l'endroit depuis lequel vous regardez 
votre univers 3D. 

Look-at (qui doit contrairement à ce 
qui est souvent fait être la dernière 
variable de la commande caméra) 
donne le point de visée de cette 
caméra, l'endroit de l'univers où vous 
regardez. 

Ces deux variables simples ne pose 
pas de problème particulier. En 
revanche, la variable direction est 





fondamentale. Elle indique la direc- 
tion de visée et surtout le facteur de 
zoom employé. Ainsi, en général, 
laissez toujours les valeurs de x et y à 
et faites varier la valeur de z pour 
déterminer le zoom. 

Des valeurs de z entre et 1 produi- 
sent un effet grand angle, celles supé- 
rieures à 1 , un effet de zoom. On peut 
noter qu'une valeur de z=2 
semble assez efficace pour 
éviter de produire des dis- 
torsions de l'image. Un 
fichier spécial nommé 
Fov.inc et fourni avec POV 
donne des valeurs corres- 
pondantes aux focales habi- 
tuelles des appareils photos. 



Pour calculer une valeur de z parti- 
culière en fonction d'une focale, il 
suffit d'appliquer la formule : 
direction = 0.5 / tangente ( fov / 2) 
(on suppose que up est de <0,1,0>). 
Par exemple, une focale fov = 30° 
donne une valeur de direction z - 
1.866025 (une très bonne valeur 
sans distorsion). 
Le vecteur up doit toujours être gardé 



Exemples 



direction <0,0,1> //valeur par défaut 
direction <0,0,0.5> // effet grand angle 
direction <0,0,3> // effet de zoom 
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// Tableau de correspondances 

des valeurs de sky 

// pour les inclinaisons de la caméra 

autour de Taxe Z 

// Alain Lioret. (c) Mai 1995 



#declare 
#declare 
#declare 
#dedare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
Sdedare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 



RotO = 
Rot5 = 
Rot10 = 
Rot15 = 
Rot20 = 
Rot25 -- 
Rot30 = 
Rot35 = 
Rot40 ■ 
Rot45 = 
Rot50 = 
Rot55 . 
Rot60 = 
Rot65 = 
Rot70 = 
Rot75 = 
Rot80 = 
Rot85 = 
Rot90 = 
Rot_5 = 
RotJO 



<0,1,0> 
<0.087,1,0> 
= <0.176,1,0> 
= <0.268,1,0> 
= <0.364,1,0> 
= <0.466,1,0> 
= <0.577,1,0> 
= <0.700,1,0> 
= <0.839,1,0> 
= <1,1,0> 
= <1.191,1,0> 
= <1.428,1,0> 
= <1.732,1,0> 
= <2. 144,1, 0> 
= <2.747,1,0> 
= <3.732,1,0> 
= <5.671,1,0> 
= <11.430,1,0> 
= <1,0,0> 
= <-0.087,1,0> 
0.176,1,0> 



#declare 
#dedare 
#declare 
#declare 
#declare 
#declare 
#dedare 
#deciare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
ttdedare 
#dedare 
#declare 
#dedare 
#dedare 
#declare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 



Rot_1 5 
Rot_20 
Rot_25 
Rot_30 
Rot_35 
Rot_40 
Rot_45 
Rot_50 
Rot_55 
Rot„60 
Rot_65 
Rot_70 
Rot_75 
Rot_80 
Rot_85 
Rot_90 
Rot 180 
Rot175 
Rot 170 
Rot 165 
Rot 160 
Rot 155 
Rot 150 
Rot 145 
Rot140 
Rot135 



:<-0.268,1,0> 
:<-0.364,1,0> 
:<-0.466,1,0> 
:<-0.577,1,0> 
:<-0.700,1,0> 
:<-0.839,1,0> 
= <-1,1,0> 

:<-1.191,1,0> 

:<-1.428,1,0> 
:<-1.732,1,0> 
= <-2.144,1,0> 
:<-2.747,1,0> 
:<-3.732,1,0> 
= <-5.671,1,0> 
= <-1 1.430,1, 0> 
: <-1,0,0> 
= <0,-1,0> 
= <-0.087,-1,0> 
= <-0.176,-1,0> 
: <-0.268,-1,0> 
-- <-0.364,-1,0> 
= <-0.466,-1,P> 
= <-0.577,-1,0> 
= <-0.700,-1,0> 
= <-0.839,-1,0> 
= <-1,-1,0> 



#dedare 
#dedare 
#dedare 
#declare 
#dedare 
#declare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#declare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 
#dedare 



Rot130 

Rot125 

Rot120 

Rot115 

Rot110 

Rot105 

Rot100 

Rot95 = 

Rot_180 

Rot_175 

Rot_170 

Rot_165 

Rot J 60 

Rot J 55 

RotJ50 

Rot_145 

Rot J 40 

Rot_135 

Rot_130 

Rot_125 

Rot_120 

Rot_115 

Rot_110 

Rot_105 

RotJOO 

Rot_95 = 



= <-1.191,-1,0> 
= <-1.428,-1,0> 
= <-1.732,-1,0> 
= <-2. 144,-1, 0> 
= <-2.747,-1,0> 
= <-3.732,-1,0> 
= <-5.671,-1,0> 
<-11.430,-1,0> 
= <0,-1,0> 
= <0.087,-1,0> 
= <0.176,-1,0> 
= <0.268,-1,0> 
= <0.364,-1,0> 
= <0.466,-1,0> 
= <0.577,-1,0> 
= <0.700,-1,0> 
= <0.839,-1,0> 
= <1,-1,0> 
= <1.191,-1,0> 
= <1. 428,-1, 0> 
= <1.732,-1,0> 
= <2. 144,-1, 0> 
= <2.747,-1,0> 
= <3.732,-1,0> 
= <5.671,-1,0> 
:<11. 430,-1, 0> 



à <0,1,0>. Il donne la base de calcul 
de la hauteur du champ de vision de 
la caméra. La valeur de right doit 
s'adapter à celle de up pour donner le 
ratio de la largeur du champ de 
vision. Ainsi, des images classiques 
VGA ou SVGA (320/200 = 640/480 
= 800/600 = 1024/768 = 4/3 = 
1.3333...) doivent avoir un vecteur 
tight de <1.3333,0.0>. Une image 
carrée {ex. 400/400) aura un vecteur 
right de <1,0,0>. 

Attention, on peut aussi utiliser des 
valeurs négatives de right. Ceci a 
pour effet de travailler en coordon- 
nées "main droite" (alors que POV 
fonctionne habituellement en systè- 
me "main gauche"). 
Le dernier paramètre, et le plus 
méconnu est sky. Il permet de don- 
ner un vecteur d'orientation de la 
caméra. Ainsi, par défaut il vaut 
<0,1,0>, c'est-à-dite que la caméra 
est orientée le long de l'axe Y : droit 
debout. Si on veut l'orienter autre- 
ment, rien de plus facile il suffît de 
modifier le vecteur sky. Prenons 



pour habitude de donner la valeur 1 
à Y (ou -1 pour lui mettre la tête en 
bas), alors par un simple calcul de 
trigonométrie, on obtient la valeur 
de x pour incliner la caméra d'un 
côté ou de l'autre par la formule : 
X = tangente (angle voulu). 
Remarque : nous pouvons aussi 
appliquer ce raisonnement à Z pour 
basculer le viseur de caméra de haut 
en bas. 

Pour votre plus grand confort, nous 
vous fournissons sur la disquette de 
ce numéro le fichier Sky.inc qui 
contient la définition de toutes les 
rotations par pas de 5°. Ainsi, en 
déclarant ce fichier en include dans 



Quelques valeurs exempt 

sky<1,1,0> // rotation de 45° 
sky<1,0,0> // rotation de 90° 
sky<1,-1,0> //rotation de 135 
sky <0,-1,0> // rotation de 



vos scènes, vous pouvez utiliser des 
syntaxes telle que : 
sky Rot35 // rotation de 35° 
sans vous préoccuper du vecteur à 
entrer ! 

t 

ML Alain Lioret 




Pour tout savoir, tout connaître, tout trouver sur Persistence Of Vision 
et ses utilitaires, contactez le club des spécialistes : 

fclieo Art - BP 28 - 93190 UVRY GARGAN 



Tel : 43 02 62 75 



Et PoV 3, c'est pour bientôt ! 
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A Deux pièces vraiment faciles 
à réaliser. 



Modeleur technique 

Les surfaces de révolution 



Parmi les objets 3D les plus connus figurent les fameuses surfaces 
de révolution qui sont très bien gérées par la plupart des modeleurs. 
Détours et contours sur la technique de Moray. 



Les surfaces de révolution permet- 
tent de créer des objets comme les 
bouteilles, verres, vases, colonnes, 
pions, quilles, etc. Toujours très 
spectaculaires, ils sont créés simple- 
ment en faisant tourner un contour 
2D autour d'un axe. 
Voici la procédure à suivre pour 
créer une telle surface avec le mode- 
leur Moray : 

• Cliquez sur le bouton CREATE 
Cliquez sur le bouton ROTAT SWEEP 

• Dans la boîte de dialogue OBJECT NAME, donnez un 
nom à votre futur objet. Une sorte de tore peu esthétique 
est créé par défaut. 

• Cliquez sur le bouton EXTENDED EDiT. L'éditeur de sur- 
faces apparaît avec par défaut un carré fait de 4 sommets 
et de 8 tangentes (2 à chaque sommet). 

• A partir de là, on travaille sur la forme 2D, qui doit à 
priori rester entièrement à droite (ou à gauche) de l'axe Y 
vertical à 0. 

De nombreuses opérations peuvent être effectuées : 

• Cliquez sur un sommet pour le déplacer 

• Cliquez sur une tangente pour déformer la courbe en 
un sommet, les deux tangentes du sommet sont déplacées 
en même temps. 

• Cliquez sur une tangente en appuyant sur la touche 
SHIFT pour déplacer qu'une tangente sur les deux. C'est 
beaucoup plus facile pour obtenir ce que l'on veut. 

• Réglez la précision des courbes de l'objet grâce à l'as- 
censeur de SEGMENT DIVISIONS. Attention, avec plus de 
précisions les objets semblent plus lisses mais ils consom- 
ment plus de mémoire et de temps de calcul. 

• Lissez un sommet avec le bouton FLATTEN. La souris 
est alors marquée des lettres FLT, cliquez sur le sommet 
voulu. Ses deux tangentes sont aussitôt orientées à 180°, 
produisant une courbe lissée en ce point. 

•Ajoutez un nouveau sommet avec le bouton INSERT. 
Le curseur se transforme en INS, cliquez sur la courbe à 
l'endroit où vous voulez insérer le nouveau sommet. 

•Supprimez un sommet grâce au bouton DELETE. La 
souris est marquée DEL, cliquez ensuite sur le sommet à 
supprimer. 



•On peut aussi saisir les coordonnées d'un sommet au 
clavier ainsi que les valeurs de ses tangentes. Pour cela, cli- 
quez sur le sommet voulu, et changez ses valeurs X et Y 
(sa position) et les angles de ses tangentes A1 et A2 (la 
courbure à cet endroit). 

• Les boutons V-MIRROR et 
H-MIRROR servent à donner 
des surfaces symétriques en 
inversant la courbe verticale- 
ment ou horizontalement. 

• Donnez le nombre de 
segments de révolution avec le bouton EXPRT ROT DIVS. 
Il sert à affiner le contour de la surface de révolution. 

• Enfin, ces objets peuvent être exportés au format RAW 
avec le bouton EXPORT RAW. Ce format est reconnu par 
de très nombreux programmes et notamment par l'excel- 
lent convertisseur RAW2POV. 

• Quand votre contour 2D semble satisfaisant, cliquez 
sur DONE. Regardez l'objet dans les quatre fenêtres et 
retournez à EXTENDED EDIT autant de fois qu'il le faut. 
{image Moray01.gif} 

• Quand votre objet 3D est correct, cliquez sur le bou- 
ton DONE pour revenir au menu principal. 

Votre surface de révolution est terminée. Il ne reste plus 
qu'à lui attribuer une texture et à la placer correctement 
dans la scène 3D. 4k 

JE Alain Lioret 






v Travailler sur le contour 2D qui va servir 
à créer la surface par révolution autour de l'axe Y. 
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A. Les surfaces de révolutions sont ensuite placées 
dans la scène comme des objets classiques. 
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La sphère 



La sphère est la primitive 3D la plus rapide à calculer pour 
POV Aussi, n'hésitez pas à l'employer intensivement. 

Syntaxe : 

sphère { <X,Y,Z>, R ...} 

avec le vecteur <X,Y,Z> qui correspond aux coordonnées 

spatiales du centre de la sphère, et R le rayon. 

Une sphère peut subir toutes les opérations permises par POV, 

y compris le changement d'échelle (impossible avec la version 1). 

Attention ! Le mot 'sphère" s'écrit sans majuscule (comme 

toutes les commandes POV) et sans accent sur le "e". 

Conseil : créez toujours des sphères de rayon 1 centrées sur 
l'origine, appliquez ensuite une texture puis changez l'échelle 
et enfin déplacez-les. 



La boîte 




La caméra 



La caméra représente en fait la position de l'observateur, 
c'est-à-dire la façon dont vous regardez la scène 3D. 

Syntaxe : 

caméra { location <X1,Y1,Z1> 

direction <Dx,Dy,Dz> 

up <Ux,Uy,Uz> 

right <Rx,Ry,Rz> 

sky <Sx,Sy,Sz> 

look_at <X2,Y2,Z2> 

-} 
avec le point <X1,Y1,Z1> la 
position de la caméra dans 
l'espace, <Dx,Dy,Dz> 
la direction de la caméra et 

son facteur de zoom, <Ux,Uy,Uz> la taille verticale de l'image, 
<Rx,Ry,Rz> la taille horizontale, <Sx,Sy,Sz> l'orientation 
de la caméra et enfin <X2,Y2,Z2> le point de visée. 
Attention, les paramètres doivent être entrés dans cet ordre et 
notamment le look_at doit être le dernier. 

Conseil : laissez toujours up à <0, 1 ,0> et right à < 1 .33,0,0> 
pour des images VGA ou SVGA. Laissez sky à <0,1,0> pour 
une orientation normale et direction à <0,0,1> pour une vue 
droit devant. Les valeurs Dz < 1 donnent un effet grand angle 
et les Dz > 1 un zoom. Rx doit toujours être égal à : Taille 
Horizontale de l'image / Taille verticale de l'image. Si Rx est < 
0, on obtient le système de coordonnées 'main droite". 





La boîte est une primitive 3D simple qui se définit à partir de 
deux coins opposés. Elle est très pratique pour les optimisations 
de calcul par bounding box. 

Syntaxe : 

box { <X1,Y1,Z1>,<X2,Y2,Z2> ...} 

avec le point <Xl,Yl,Zl> coin bas-gauche-avant et le point 
<X2,Y2,Z2> coin haut-arrière-droit. 

Attention : ne pas se tromper sur les coins choisis pour déter- 
miner la boîte. 

Conseil : la primitive box est meilleure qu'un plan pour faire 
des murs ou des sols par exemple, car possédant une épaisseur 
et une dimension finie, elle est plus réaliste et accepte mieux 
la mise à l'échelle des textures. 



La source de lumière 



Une source de lumière au moins est obligatoire pour éclairer 
une scène 3D. Une source classique est du type solaire 
et éclaire dans toutes les directions. 

Syntaxe : 

lïght_source { <X,Y,Z> color ...} 

avec <X,Y,Z> la position de la source de lumière et color suivi 
de la définition d'une couleur, soit par son nom (White), 
soit par un triplet de valeurs rvb (red 1 green 1 blue 1) 
ou rgb <1,1,1>. 

Attention : une source de lumière est toujours invisible. Pour 
la matérialiser, il faut employer la commande looks_like {...}, 

avec à l'intérieur 
des accolades 
pour définir l'objet. 

Conseil : pour 
obtenir des 
lumières moins 
intenses, 

utiliser des niveaux 
de gris (color rgb 
<0.5,0.5,0.5> pour 
50% d'intensité). 
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A T-ON ENCORE LE CHOIX D'UN 
LOGICIEL. ? COMMUNIQUE T-IL 
FACILEMENT AVEC D'AUTRES ? 
DOIT-ON SUIVRE LES ÉDITEURS 



QUI PROPOSENT DES SUITES ? 
POUR TOUS CEUX 
QUI SE POSENT CES QUESTIONS, 
VOICI LES RÉPONSES. 



Microsoft Office 

& Lotus Smarsuite 



Pour les autres, des idées 
pour les utiliser. 



I 



La guerre des suites 



L'explosion du multimédia et l'appa- 
rition d'une nouvelle génération de 
produits d' autoformation aux logi- 
ciels, facilitant la vie des utilisateurs, 
ont fait du compatible PC une véri- 
table machine domestique. Cette 
dernière est devenue accessible à tous 
et presque indispensable à l'heure où 
les critères d'embauché peuvent très 
bien se fonder sur la connaissance, 
par les candidats des logiciels stan- 
dards du marché. 

La suite logicielle ou suite bureau- 
tique, ou "logiciel" tout court (dans 
la publicité télévisée de Microsoft 







A L'écran d'édition de Word ; 
le confort avant tout. 



pour Office), répond à cette nouvel- 
le exigence du savoir et de la polyva- 
lence des utilisateurs, dont les plus 
néophytes se hasardent aujourd'hui à 
partir, seuls, à l'assaut des ténors du 
marché qui il y a peu de temps enco- 
re requiéraient des heures d'expéri- 
mentation pour dévoiler 
toute leur puissance. 
Avec l'apparition des Smar- 
tlcons (jolies icônes) au 
début des années 90, Lotus 
a ouvert le feu le premier en 
posant le principe que des 
logiciels de bureautique 
complémentaires (traite- 
ment de texte, tableur, base 
de données, etc.) devaient 
offrir une interface com- 
mune pour en faciliter l'ap- 
prentissage et l'utilisation. 
D'abord appliqué à Ami 
Pro et à Lotus 1-2-3, ce 
principe d'interface com- 
mune est directement à 
l'origine de la suite logiciel- 
le dont le but est de réunir, dans un 
seul "pack" rassemblant des produits 
totalement autonomes, l'essentiel des 
outils bureautiques. 
Sans marcher "sur les plates-bandes " 
des véritables intégrés qui sont, 
comme leur nom l'indique, les rois 
de l'intégration, coûtent beaucoup 
moins cher et suffisent à couvrir la 
majorité des besoins courants, 
SmartSuite et Office proposent pour 
un coût qui reste largement inférieur 
à celui des logiciels séparés les appli- 
cations de base que sont le traitement 
de texte, le tableur, le gestionnaire de 



base de données et le logiciel de pré- 
sentation. 

Si Microsoft a mis un certain temps 
à emboîter le pas de Lotus dans cette 
direction, le numéro un mondial du 
logiciel s'est vite rattrapé (du moins 
en France) en imposant séparément 




Word ne connaît pas beaucoup d'autres logiciels.. 



Word et Excel comme les logiciels les 
plus vendus de leur catégorie, et en 
les incorporant dans sa propre suite. 
Pas question de se livrer ici à l'apolo- 
gie de l'une ou l'autre de ces deux 
suites. Le but de ce dossier est de vous 
livrer un certain nombre de "trucs" 
sur les réelles possibilités des deux 
traitements de texte qui constituent 
le noyau dur d'Office et de Smart- 
Suite. Nous allons examiner 
ensemble des manipulations qui ne 
sont pas très documentées (voire pas 
documentées du tout pour la conver- 
sion de formats), et essayer de vous 
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éclairer sur certains problèmes que 
vous ne manquerez pas de rencon- 
trer dans la suite de Lotus comme 
dans celle de Microsoft, parce qu'il 
ne faut pas s'y tromper : une suite 
professionnelle, même coûteuse et 
surpuissante comme le sont Office et 
SmartSuite, ne sera probablement 
jamais aussi ergonomique qu'un 
intégré dès qu'il s'agira d'utiliser plu- 
sieurs logiciels pour réaliser un seul 
document. 



I 



La philosophie 
des deux suites 



Les traitements de texte sont les logi- 
ciels de bureautique les plus utilisés. 
Office, de Microsoft, s'articule donc 
autour de Word version 6.0, qui dif- 
fère de ses prédécesseurs 
par des innovations plus 

esthétiques que fonction- 3 

nelles comme : 1 appari- 
tion de boîtes de dia- 
logue en trois dimen- 
sions, la présentation des 
options de menus sous 
forme d'onglets, de nou- 
velles icônes en couleur 
et la possibilité d'afficher 
directement dans l'écran 
d'édition des com- 
mandes de mise en forme 
qui nécessitaient, dans le 
passé, la création de 
macros spécifiques ou un 
cheminement assez fasti- 
dieux dans les menus du 
logiciel (bordures et des- 
sins notamment) pour être exécutées. 
Word propose également des fonc- 
tions de correction automatique en 
temps réel (pendant la frappe), un 
peu superflues, et une option beau- 
coup plus intéressante de composi- 
tion automatique qui permet au 
débutant (ou aux paresseux ?) de 
réorganiser automatiquement et de 



façon plus harmonieuse 
l'apparence d'un document. 
Gros point fort de Word 
6.0, les assistants, qui per- 
mettent d'automatiser la 
mise en page d'un nouveau 
document dès sa création en 
utilisant des maquettes prééta- 
blies, ou encore le petit carré de 
couleur qui décrit la fonction de 
chaque icône sur laquelle on 
place la souris : tout, dans Word 
6.0, a été conçu pour assister le 
néophyte dans les phases courantes 
de son travail comme dans les 
phases les plus délicates. 
Un petit logiciel de dessin (Microsoft 
Drawing) et un Grapheur (Microsoft 
Graph) livrés avec Office permettent 
de réaliser à peu près n'importe quel 
document sans sortir de Word... sauf 
un publipostage. Word ne reconnaît 
pas non plus les formats de certains 
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Les Assistants de Word permettent d'accélérer 
la création de documents. 



traitements de texte largement répan- 
dus sur le marché... dont Ami Pro, 
son principal concurrent en France ! 
Une compatibilité qui est, elle aussi, 
un peu à sens unique car les sous- 
programmes de Microsoft (Draw, 
Graph, etc.) sont utilisables dans 
toutes les applications supportant le 
protocole OLE tandis que les sous- 



programmes spécifiques à Ami Pro 
(éditeur de dessin, grapheur, ges- 
tionnaire de données) ne sont utili 
sables que dans Ami Pro. 
Quoiqu'il en soit, le publipostage 
qui, avec le traitement de texte de 
Microsoft, s'est toujours montré 
comme une opération 
assez fastidieuse, ne pose 
l'I^ j aucun problème dans 

Ami Pro qui propose, avec 
la commande "Fusion" du 
menu "Fichier", d'exploi- 
ter direc-tement une base 
donnée existante (ou de la 
créer sans lancer de SGBD) 
au format DBF (dBase). 
Ami Pro 3.0, qui offre 
depuis longtemps les 
icônes en couleur, conti- 
nue aussi de surprendre 
agréablement avec des 
possibilités de personnali- 
sation très impression- 
nantes (palette d'icônes et 
surtout création de 
macros), un ensemble de 
macros et de modèles de documents 
livrés en standard, toujours aussi 
fournis et toujours aussi indispen- 
sables, un sous-programme de des- 
sin, un grapheur et un petit gestion- 
naire de données qui ravira tous 
ceux qui ont à imprimer des éti- 
quettes, des lettres-types, ou gérer 
une petite base de données. 
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, Choisissez la source de données. 



, Word ne conna/tpas /e format .SAM d'Ami Pro. 



I 



Pourquoi pas les deux ? 



Vous l'aurez compris, on a souvent 
tendance à opposer les suites bureau- 
tiques parce que ce qui est vrai sur le 
papier ne l'est pas toujours devant 
l'écran de son micro. Notre objectif, 
au Travers de ce dossier, n'est pas de 
mettre en concurrence deux suites 
qui sont toutes les deux excellentes. 
Office et SmartSuite sont des mo- 
dèles d'ergonomie, de polyvalence, et 
les logiciels qui les composent sont, 
pour tout dire, surpuissants au vu des 
besoins du commun des mortels. 
Dire que le bouton des caractères gras 
s'enfonce tout seul dans Microsoft 
Word lorsque vous placez le curseur 
sur un mot en gras et que ce n'est pas 
le cas dans Ami Pro, ou qu'Ami Pro 
reconnaît le format .DBF (dBase 111+ 
et IV) pour réaliser des publipostages 
en quelques secondes sont des 
"détails" qui résument assez bien le 
potentiel d'Office et de SmartSuite. 
Idéal pour le débutant, Office privilé- 
gie le confort de travail à la variété 
des applications possibles. Un utilisa- 
teur confirmé disposant d'une bonne 
logithèque trouvera davantage son 
compte dans SmartSuite où toutes 
les manipulations imaginables sont 
possibles, moyennant un minimum 
d'efforts. 

Au travers de quelques manipulations 
de base que vous pourrez utiliser avec 
ces deux suites et que nous avons étu- 
diés pour vous, notre propos est de 



vous aider à tirer le meilleur parti des 
deux traitements de texte en prenant 
des exemples concrets de commandes 
peu documentées et pourtant très 
utiles, ou en vous donnant des solu- 
tions immédiatement exploitables 
lorsque ces manipulations posent 
problème, ce qui, hélas, arrive encore 
fréquemment. 
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La conversion de formats 



Ami Pro et Word se sont imposés, 
chacun pour des qualités qui lui sont 
propres, auprès de la majorité des uti- 
lisateurs de traitement de texte sous 
Windows. D'où l'intérêt, pour l'uti- 
lisateur de l'un ou l'autre de ces deux 
logiciels, à pouvoir communiquer 
avec ceux qui utilisent un autre trai- 
tement de texte. 

"Catastrophique" était, il y a cinq ans, 
le mot idéal pour décrire l'aptitude 
des différents traitements de texte du 
marché à échanger leurs documents. 
Ce qui était vrai pour Word et pour 
Ami Pro dès les premières versions 
l'est encore aujourd'hui : chacun des 
deux traitements de texte gère les 
informations relatives au format de 
manière très différente. 
Si Ami Pro sait traduire ses textes en 
documents compréhensibles par 
Word pour Windows versions 1.0 et 
2.0 (ou 2.0c), il n'est pas rare que les 
enrichissements de base (caractères 



gras, soulignés, etc.) et les éléments 
de mise en page un peu complexes 
passent à la trappe dans l'opération, 
ce qui oblige l'utilisateur à refaire 
intégralement la présentation du 
document après la conversion. 
Pour la conversion des documents de 
Word 6.0 en documents lisibles par 
Ami Pro, la question de la conversion 
ne se pose même pas : en dehors du 
fait qu'il ait été commercialisé après 
Ami Pro 3.0, Word 6.0 (on aurait pu 
s'en douter) ne "connaît pas" Ami 
Pro! 

Pire encore : il faut savoir qu'Ami Pro 
et Word utilisent des sous-pro- 
grammes radicalement différents 
pour insérer un bandeau grisé dans 




. L'écran de prévisualisation de Word. 



les documents, ce qui interdit pure- 
ment et simplement toute exporta- 
tion réussie des documents un peu 
élaborés vers un autre format. La 
seule solution étant de choisir, dès la 
conception du document, le sous- 
programme qui vous paraît être le 
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meilleur... Et de prier pour ne pas 
devoir en changer ! 
Le presse- papiers étant la seule chose 
qui fonctionne parfaitement entre 
toutes les applications Windows, il 
est toujours possible d'insérer un 
objet de n'importe quelle application 
Lotus dans un document créé avec 
un logiciel Microsoft en utilisant les 
procédures propres à cette applica- 
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, Microsoft Drawing. 



don. L'insertion, par exemple, d'un 
dessin crée avec SmartPics (le clipart 
de SmartSuite) dans un document 
Word se fait de manière transparen- 
te : lancement de SmartPics, choix 
d'une image, copie dans le presse- 
papiers et restauration dans l'applica- 
tion de destination. 
Inversement, l'insertion d'une image 
de Microsoft ClipArt Gallery dans 
un document Ami Pro se fait elle 
aussi en utilisant la procédure 
propre au clipart de Micro- 
soft (commande Edition - 
Insérer - Nouvel Objet - 
Microsoft ClipArt Gallery). 
Pour la conversion des docu- 
ments qui ne comportent pas 
d'éléments complexes dans 
leur mise en page, le format 
RTF {Rich Text Format) reste 
le format le plus fiable et le 
mieux reconnu par l'en- 
semble des logiciels de traite- 
ment de texte. Et ce pour une 
excellente raison : c'est, de 
tous les formats standards, 



celui qui comprend le plus grand 
nombre de commandes de formata- 
ge présentes dans les traitements de 
texte, même si elles sont gérées diffé- 
remment par chaque logiciel. 
Moralité: le meilleur moyen de réus- 
sir la conversion d'un fichier de texte 
Word vers un fichier de texte Ami 
Pro (ou l'inverse) est de procéder, 
d'abord, à une sauvegarde du docu- 
ment au format RTF (ce qui est pos- 
sible dans les deux logiciels) puis à 
une relecture de cette version Rich 
Text Format du document dans le 
second traitement de texte... C'est un 
peu long, très énervant, et particuliè- 
rement scandaleux au vu du prix des 
logiciels et compte tenu que l'on est 
sensé travailler dans un environne- 
ment graphique, mais c'est la seule et 
unique solution, en dehors du pres- 
se-papiers, pour partager des docu- 
ments entre Ami Pro et Word. 
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Mieux gérer des fichiers 
dans Word et dans Ami Pro 



Rien de plus horripilant que de cher- 
cher un fichier de texte dont on a 
oublié le nom ! Tôt ou tard, chaque 
utilisateur de traitement de texte se 
trouve confronté à un problème 
qui naît de l'utilisation même du 
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A Dans Word, l'insertion d'objet ne pose 
aucun problème. 





A Prévisualisation d'un document avant son 
ouverture dans Ami Pro. 



k Le grapheur de Word. 



logiciel : le nombre croissant des 

fichiers. 

Pour les retrouver rapidement, les 

fichiers de texte peuvent être regrou- 
pés de façon thématique dans 
des répertoires différents 
(bureau, maison, let_com 
pour lettres commerciales, 
etc.) ou prévisualisés par Ami 
Pro et Word avant leur ouver- 
ture. 

Dans Ami Pro la commande 
"Ouvrir" du menu "Fichier" 
propose une case à cocher 
"Prévisualiser", qui permet de 
visualiser le contenu intégral 
d'un document avant de le 
charger dans l'éditeur; pour 
travailler sur le fichier visuali- 
sé, il suffit dès lors de cliquer 
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sur le bouton "Insérer". 
Pour mettre fin à la visualisation (si 
le document affiché ne correspond 
pas à un document que vous voulez 
insérer), il suffit de fermer la fenêtre 
d'ouverture du document, manipu- 
lation qui entraîne également la fer- 
meture de la fenêtre de prévisua- 
lisation. 

Toujours dans Ami Pro, dans le cas 
où vous connaissez le nom de votre 
fichier mais pas son emplacement, 
vous pouvez utiliser la commande 
"Fichier - Gestion de fichier" qui per- 
met de copier, de renommer ou de 
supprimer les fichiers de texte et de 
naviguer dans l'arborescence des 
répertoires pour en retrouver la 



trace, mais qui ne permet pas de les 
visualiser. 

Les manipulations à opérer dans 
Word sont relativement similaires. 
La commande "Chercher" du menu 
"Fichier" permet d'afficher, pour 
une liste de fichiers, les informations 
qui leur correspondent (titre, auteur, 
taille, date de la dernière sauvegar- 
de), leur résumé ou leur aperçu 
avant impression et de les imprimer 
directement sans les charger dans 
l'éditeur. 

En matière de gestion de fichiers, 
l'expérience montre qu'il ne sert à 
rien de créer des répertoires théma- 
tiques ; la meilleure méthode reste 
encore d'attribuer à vos fichiers un 



nom précis qui rappellera leur conte- 
nu sans ambiguïté, dans la limite, 
bien sûr, des huit lettres reconnues 
par le Dos : "romanOl" puis 
"roman02" pour les deux premiers 
chapitres de votre prochain best-sel- 
ler, "CV" pour un curriculum vitae, 
l'extension du fichier servant à rap- 
peler quel traitement de texte a été 
utilisé pour le créer (.SAM pour un 
document Ami Pro, .DOC pour un 
document Word). 

S'il est commercialisé un jour (...), 
Windows 95 devrait compenser ce 
problème en attribuant aux fichiers 
de texte des noms de à 255 carac- 
tères. Revers de la médaille, il faudra, 
pour tirer parti de cette nouvelle 
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» Sélection du fichier de données pour la fusion 
sans sortir D'Ami Pro. 



A Ami Pro reconnaît tous les standards 
du marché. 





i Passée la création de la lettre-type, la fusion est 
presque terminée dans Ami Pro. 



i Les macros sont un incontestable point fort 
d'Ami Pro. 
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fonctionnalité, utiliser un logiciel de 
traitement de texte qui la supporte 
également ! 

Dans leur version actuelle en tout 
cas, Word et Ami Pro permettent 
tous les deux d'associer un descriptif 
aux documents. La commande 
"Fichier - Gestion de fichier" d'Ami 
Pro se révèle même particulièrement 
utile, puisqu'elle permet d'afficher 
une liste des documents Ami Pro et 
des résumés qui leur sont attachés 
avant d'ouvrir ces documents. 
Enfin, dans Ami Pro et dans Word 
comme dans la plupart des logiciels 
sous Windows, vous pouvez deman- 
der au logiciel d'afficher, en bas du 
menu Fichier, une liste des derniers 
documents ouverts, détail pratique 
trop souvent négligé des utilisateurs à 
qui il faut une bonne dizaine de 
secondes pour charger un fichier 
qu'ils pourraient éditer en un clic de 
souris ! 

Dans Ami Pro, ce nombre, qui varie 
de (pour aucun fichier) à 5 (pour 
les 5 derniers fichiers ouverts) est 
réglé par l'utilisateur dans l'option 
"Outils - Paramètres par défaut - 
Derniers fichiers" : à moins qu'il n'ait 
été effacé ou déplacé, il suffit de cli- 
quer sur le nom de l'un des fichiers 
présents dans cette liste pour le char- 
ger immédiatement dans l'éditeur. 
La commande "Outils - Options - 
Général" de Word 6.0 permet elle 
aussi de fixer le nombre de fichiers 
ouverts en dernier dans la limite de 
(pour aucun) à 9 (pour 9 les neuf 
derniers fichiers). 
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Les systèmes d'aide 



Dans Ami Pro comme dans Word, 
les manipulations possibles sont 
légion. Tôt ou tard, pour réviser un 
document, construire un index ou 
réaliser un publipostage, l'utilisateur 
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appréciera de trouver dans le système 
d'aide contextuel, dans les Assistants 
de Word et dans les didacticiels 
dedeux logiciels toutes les informa- 
tions utiles à son travail. 
Si Word 6.0 offre, avec ses très nom- 
breux Assistants, un véritable outil 




A Ami Pro propose de nombreuses palettes 
d'icônes personnalisées. 



d'aide à la mise en page pour la créa- 
tion de bulletins, de bons de com- 
mande, de curriculum vitae ou diffé 
rents rapports (commande Fichier - 
Nouveau, puis boîte de dialogue Uti- 
liser le modèle), accélérant ainsi la 
rédaction de documents variés, on 
peut dire qu'Ami Pro 3.0 surpasse 
littéralement le roi Word en ce qui 
concerne le publipostage. données. 



La commande "Fusion" du menu 
"Fichier" permet, sans sortir d'Ami 
Pro, de charger un fichier de données 
d'un format spécifique à Ami Pro ou 
au format DBF (dBase) et d'inclure 
directement les champs spécifiés 
dans le texte qui figure sur l'écran 
d'édition. Cette pro- 
cédure de fusion inté- 
grée, qui n'exclut pas 
le pas-sage par un 
véritable gestionnaire 
de bases de données, 
accélère sensiblement 
la réalisation d'un 
mailing puisqu'il 
faut, au pire, une 
dizaine de secondes 
après avoir conçu une 
lettre-type pour la 
fusionner avec un 
fichier d'adresses et 
l'imprimer dans la 
foulée. 

Mieux encore : sans 
sortir de l'éditeur, le module de 
fusion d'Ami Pro permet de créer 
une base de données au sens propre 
du mot, auquel cas les fiches pour- 
ront être saisies, consultées et modi- 
fiées dans un véritable formulaire. 
C'est simple, rapide et bien conçu, 
même si ce module ne saurait rem- 
placer une véritable base de 
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sur le bouton "Insérer". 
Pour mettre fin à la visualisation (si 
le document affiché ne correspond 
pas à un document que vous voulez 
insérer), il suffit de fermer la fenêtre 
d'ouverture du document, manipu- 
lation qui entraîne également la fer- 
meture de la fenêtre de prévisua- 
lisation. 

Toujours dans Ami Pro, dans le cas 
où vous connaissez le nom de votre 
fichier mais pas son emplacement, 
vous pouvez utiliser la commande 
"Fichier - Gestion de fichier" qui per- 
met de copier, de renommer ou de 
supprimer les fichiers de texte et de 
naviguer dans l'arborescence des 
répertoires pour en retrouver la 



trace, mais qui ne permet pas de les 
visualiser. 

Les manipulations à opérer dans 
Word sont relativement similaires. 
La commande "Chercher" du menu 
"Fichier" permet d'afficher, pour 
une liste de fichiers, les informations 
qui leur correspondent (titre, auteur, 
taille, date de la dernière sauvegar- 
de), leur résumé ou leur aperçu 
avant impression et de les imprimer 
directement sans les charger dans 
l'éditeur. 

En matière de gestion de fichiers, 
l'expérience montre qu'il ne sert à 
rien de créer des répertoires théma- 
tiques ; la meilleure méthode reste 
encore d'attribuer à vos fichiers un 



nom précis qui rappellera leur conte- 
nu sans ambiguïté, dans la limite, 
bien sûr, des huit lettres reconnues 
par le Dos : "romanO 1 " puis 
"roman02" pour les deux premiers 
chapitres de votre prochain best-sel- 
ler, "CV" pour un curriculum vitae, 
l'extension du fichier servant à rap- 
peler quel traitement de texte a été 
utilisé pour le créer (.SAM pour un 
document Ami Pro, .DOC pour un 
document Word). 

S'il est commercialisé un jour (...), 
Windows 95 devrait compenser ce 
problème en attribuant aux fichiers 
de texte des noms de à 255 carac- 
tères. Revers de la médaille, il faudra, 
pour tirer parti de cette nouvelle 





i Sélection du fichier de données pour la fusion 
sans sortir D'Ami Pro. 



A Ami Pro reconnaît tous les standards 
du marché. 
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A Passée la création de la lettre-type, ta fusion est 
presque terminée dans Ami Pro. 
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A Les macros sont un incontestable point fort 
d'Ami Pro. 
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A Lotus AZERTY, pour tester votre "force 
de frappe". 



I 



Les applications 
périphériques 



Faut-il parler de modules, de sous- 
programmes ou d'applications péri- 
phériques ? Office et SmartSuite pré- 
sentent tous les deux des avantages 
qui sont aussi des inconvénents. 
Chaque utilisateur a des besoins qui 
lui sont propres et il est certain que 
seule une minorité de professionnels 
ou de passionnés atteindront un bon 
niveau de retour sur investissement 
en utilisant à la fois le traitement de 
texte, le tableur, la base de données et 



Microsoft, leader mondial 

du logiciel, a choisi d'imposer 

le " tout Microsoft " 



le logiciel de présentation fournis 
avec chacune des suites. 
Un utilisateur individuel, même exi- 
geant, trouvera déjà dans Ami Pro et 
dans Word les outils nécessaires à ses 
besoins puisque les deux traitements 
de texte intègrent en standard un 
petit logiciel de dessin, un grapheur 
et une compilation d'images classées 
par thème pour rendre plus vivante 
la présentation de ses documents 



avec, là encore, un argument d'un 
poids écrasant en faveur d'Ami Pro 
qui n'a même pas besoin d'un 
SGBD externe pour imprimer des 
enveloppes, des étiquettes ou des 
lettres- types. 

Autre avantage de SmartSuite sur 
Office, qui découle directement du 
premier, Ami Pro permet aussi de 
créer une base de données et de l'ex- 
porter, dans la foulée, au format 
DBF, reconnu par tous les logiciels 
du marché. 

Si WordArt, Microsoft Drawing, 
Microsoft Graph et Microsoft Clip- 
Art Gallery sont utilisables dans 
toutes les applications Windows 
compatibles OLE (Object Linking 
and Embedding), les sous-pro- 
grammes d'Ami Pro ne fonctionnent 
que dans Ami Pro. 
Ici encore, les utilisateurs du traite- 
ment de texte de Lotus seront légère- 
ment favorisés par rapport à ceux de 
Word puisqu'ils pourront bénéficier 
à la fois des outils spécifiques à leur 
logiciel et des outils développés par 
Microsoft. Ami Pro 3-0 supportant 
intégralement la norme OLE pour 
l'échange et la mise à jour des don- 
nées en provenance d'applications 
externes. 

Du côté des programmes supplémen- 
taires, Lotus a su proposer avec 
Organizer, Citation, Azerty et, dans 
une moindre mesure, 
SmartPics (le clipart), 
un ensemble de pro- 
grammes intéressants. 
Citation est une base de 
données de citations lit- 
téraires, du douzième au 
vingtième siècle, classées 
par thème {abeille, absen- 
ce, absent, absolu, etc.) et 
par auteur et qui, comme 
les images de SmartPics, 
peuvent être insérées dans 
un document en cours d'édi- 
tion par le biais du presse- 
papiers. Un outil sympa- 
thique, sans grand intérêt dans 



le cadre d'une utilisation profession- 
nelle, mais un outil qu'apprécieront 
les amateurs de belles lettres souvent 
négligés. 

Azerty est lui aussi un "petit logiciel" 
qui permet à tout un chacun de tes- 
ter et d'améliorer sa vitesse de frappe. 
Azerty propose en effet une batterie 
de tests consistant à recopier un texte 
qui défile à l'écran ou à taper un texte 
libre. L'originalité d' Azerty réside 
dans l'affichage, au bas de l'écran, des 
deux mains de l'opérateur, les doigts 
qui devraient être utilisés pour frap- 
per une touche étant mis en éviden- 
ce par des marques de couleur. 
Dernier "plus" livré avec la suite de 
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Lotus, Organizer est la "la cerise sur 
le gâteau" de SmartSuite. A la fois 
agenda, bloc-notes, répertoire per- 
sonnel et gestionnaire de planning, 
Organizer n'est ni indispensable ni 
franchement inutile. C'est tout sim- 
plement un excellent gestionnaire 
d'idées qui saura même se montrer 
indispensable... A condition de l'uti- 
liser comme tel et donc de s'en servir 
régulièrement. 
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Quelle suite 
pour quel usage ? 



En dehors d'Ami Pro, de Word et des 
outils qui sont livrés en standard avec 
les deux traitements de texte (gra- 
pheur, outil de dessin, cliparts et 
module de fusion intégré pour Ami 
Pro), ni les SGBD (Access et Approa- 
ch), ni les tableurs (Excel et 1-2-3), 
ni les logiciels de présentation 
(PowerPoint et Freelance Graphics) 
ne permettent de départager Office 
et SmartSuite. 

En premier, parce que ces applications 
sont moins utilisées que les trai- 
tements de texte dans le cadre d'un 
travail véritablement polyvalent 
(nécessitant une suite), ensuite parce 
que les possibilités de ces logiciels sont 
bien moins évidentes à départager. 
On demande à un tableur de savoir 
calculer des colonnes de chiffres et de 
savoir les présenter sous forme de 
graphiques. On demande à un ges- 
tionnaire de bases de données... de 
savoir gérer les données et on deman- 
de à un logiciel de présentation de 
savoir réaliser des présentations. 
Les six logiciels en présence compor- 
tent, à l'image des traitements de 
texte, des possibilités de tri, de calcul 
et de mise en forme largement supé- 
rieures aux exigences des utilisateurs 
moyens, tant et si bien que l'ergono- 
mie d'un logiciel et l'appréciation de 
sa puissance deviennent des critères 




A Les SMartPics, côté Lotus.. 
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..et Microsoft ClipArt Gallery. 



totalement subjectifs. 
Finalement, et pour terminer cette 
première rubrique pratique, qui sera 
suivie d'autres rubriques beaucoup 
plus axées sur l'utilisation des logi- 
ciels, on peut dire que ce qui diffé- 
rencie essentiellement Office de 
SmartSuite tient dans la politique de 
leurs éditeurs. 

Microsoft, leader mondial du logi- 
ciel, a choisi d'imposer le "tout 
Microsoft" à partir de produits qui 
sont tous devenus des références dans 
leur propre catégorie en ignorant 
avec superbe les formats de logiciels 
concurrents (et même en copiant 
allègrement certains principes por- 
teurs comme les Smartlcons), mais 
des produits comme Ami Pro, à lui 
seul, ou Claris Works dans le domai- 



ne des intégrés, ou même Windows 
Commander (shareware) dans le 
domaine des gestionnaires de fichiers 
sont là pour nous rappeler qu'à force 
de vouloir être le meilleur partout, 
on risque fort de n'être le meilleur 
nulle part. 

Reste aux utilisateurs à choisir entre 
la voie du confort et de la sagesse, en 
utilisant des produits directement 
compatibles entre eux (et pas avec les 
autres), ou la voie, pas forcément 
moins confortable, d'une micro- 
informatique qui serait réellement 
"la leur" en misant sur des produits 
peut-être plus disparates mais qui 
leur permettraient de téaliser réelle- 
ment leurs désirs. 

t 
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L'astuce du mois 

Chaque mois, 

nous sélectionnerons 

une astuce originale 

que vous nous aurez envoyée. 
Un abonnement gratuit 
de 6 mois à PC Futé 
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Vos astuces : 



Vos questions, vos problèmes : 




Votre configuration 



Vous manquez de place? Continuez sur papier libre.. 



■-ordinateur : 

Marque et modèle : .. 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) : 
Capacité disque dur :. 



Logiciels : 



Autres équipements : 



Vos coordonnées 



Nom : 

Prénom : . 
Adresse : . 



Code postal : Ville : 

N° de tél. : Age : 

Votre activité : □ étudiant Q enseignant 

□ employé Q cadre Q assistant/secrétaire 

□ directeur/resp. de service Q autre 

Votre employeur : 

Effectifs: Q<10 □ 10-50 □ 50-200 Q >200 
Votre service : 
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Vous pouvez recopier sur papier libre ou photocopier ce bon. 
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Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 
Wyoox, le tout comme 
neuf : 00000 F. 
Tel : 55 55 55 55. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 



Vends Xyoowwxoo Xwo 



Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F' 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F' 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 
Wyoox, le tout comme 
neuf : 00000 F. 
Tel : 55 55 55 55. Répon- 
deur si absent. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 
Wyoox, le tout comme 
neuf : 00000 F. 
Tel : 55 55 55 55. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 
Wyoox, le tout comme 
neuf : 00000 F. 
Tel : 55 55 55 55 midi ou 



soir. Répondeur si absent. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 
Wyoox, le tout comme 
neuf : 00000 F. 
Tel : 55 55 55 55. 

Vends Xyoowwxoo Xwo 

Wyoox, le tout comme 

neuf : 00000 F. 

Tel : 55 55 55 55 midi ou 

soir 

Vends Xyoowwxoo Xwo 
Wyoox, le tout comme 
neuf : 00000 F. 
Tel : 55 55 55 55. 



Achète WXOOY OOOXW + 
OOXWYOO. Faire offre au 
55 55 55 55. Répondeur si 
absent. 

Urgent recherche WXOOY 
OOOXW + OOXWYOO. 
Faire offre au 55 55 55 55. 
Répondeur si absent. 

Achète WXOOY OOOXW + 
OOXWYOO. Faire offre au 
55 55 55 55. Répondeur si 
absent. 

Achète WXOOY OOOXW + 
OOXWYOO. Faire offre au 
55 55 55 55. Répondeur si 
absent. 

Recherche WXOOY 
OOOXW + OOXWYOO. 
Faire offre au 55 55 55 55. 
Achète WXOOY OOOXW + 
OOXWYOO. Faire offre au 
55 55 55 55. Répondeur si 
absent. 
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Petites annonces 

Du matériel ou des logiciels à vendre, des fichiers à échanger, des contacts à 

prendre, n'hésitez pas, envoyez-nous vos petites annonces à 

PC Futé, J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois cedex 

Elles sont gratuites. 
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Nous nous réservons la possibilité de ne pas passer les annonces qui sembleraient douteuses ou à tendances commerciales. 
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Comment faire ceci ou comment faire cela ? Cette rubrique vous donne 

les moyens d'apprendre quelques astuces qui vous donneront encore 

plus de plaisir à utiliser votre micro. 

nous saurons apprécier vos contributions. 

ne vous dispensez pas de partager votre savoir avec d'autres 

QUE VAUT LA CONNAISSANCE SI ELLE N'EST PAS PARTAGÉE ? 
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Traitement global 
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Comment retrouver 
le répertoire d'origine 



exécuter globalement {DEL *.BAK, 



Comment créer un programme batch qui assure un traite- 
ment global ? Tout simplement en employant la récursivité. 
En recopiant le listing Global.bat dans la racine de votre 
disque dur, vous aurez le loisir d'effacer tous les fichiers *.bak 
ou *.tmp d'un coup sans parcourir l'ensemble des répertoires 
de votre disque dur. L'emploi à outrance des filtres et des 
tubes permet la réussite de cette manipulation. Etudiez soi- 
gneusement le listing. 



Listing: Global.bat 

©ECHO OFF 
CD %1 

REM Votre commande 
TYPE NUL> HTJGE.BAT 
DIR | FIND w <" | FIND 
:LOOP 

COPY C:\LIST.ZAP C:\*.BAT > NUL 
TYPE C:\LIST.TXT >> C:\LIST.BAT 
TYPE C:\LIST.BAT | FIND «SET 1 
CALL C:\LIST.BAT 
IF "S&AV == "" GOTO EXIT 
TYPE C:\LIST.TXT | FIND n %A% 
îEXIT 

IF "%A%" == "" GOTO END 
ECHO CALL C:\GLOBAL %H% >> HUGE . BAT 
:END 

IF NOT "HA%" == "" GOTO LOOP 
CALL HUGE. BAT 
DEL HUGE. BAT 

IF EXIST C:\LIST.TXT DEL C 
IF EXIST C:\LIST.BAT DEL C 
CD . . 
:FIN 



| FIND 



Vous faites une action dans un répertoire, puis, vous changez 
de répertoire pour en faire une autre... et vous souhaitez reve- 
nir au premier répertoire. Gageons que cette manipulation va 
vite devenir fastidieuse si vous devez la répeter plusieurs fois. 
Certes, vous pouvez créer un batch qui change de chemin 
dans un sens ou dans l'autre. Et si ce type de manipulation fait 
appel à plusieurs noms de répertoires selon les actions que vous 
menez? Autant créer deux utilitaires qui permettent de navi- 
guer dans le disque quelle que soit la 
localisation de vos données. Nous les 
avons nommé "Marque et Revient". 
Le premier marque l'emplacement 
que vous souhaitez retrouver, le 
second permet de revenir au dit 
emplacement. Ils sont très pratiques. 
Cette astuce utilise les variables d'en- 
vironnement définit par la com- 
mande Set. 



/V > C:\LIST.TXT 



> C:\LIST.BAT 



> C:\LIST.TXT 



\LIST.TXT 
\LIST.BAT 



<Fichier annexe> LIST.ZAP : 

SET < . . . > A= 

(Remplacez <...> par 112 espaces exactement. 

1 Fin du listing 



Listing Marque, bat 

©Echo off 
Echo set re>setrep.bat 
cd >>setrep.bat 
Echo e 10 6 "p=" >rep 
Echo w >>rep 
Echo q >>rep 
debug setrep.bat <rep >: 
del rep 
call setrep 

Echo e 104 "lec=" >rep 
Echo r ex >>rep 
Echo a >>rep 
Echo w >>rep 
Echo q >>rep 
debug set rep . bat < rep >: 
del rep 
call setrep 
del setrep . bat 
ifin 
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Listing Reviens.bat 



Listing SubPath.bat 



t?Echo of f 

if "%locV«"" goto aide 

a&lec% 

cd %rep'» 

set rep= 

set lec= 

goto fin 

:aide 

Echo Marque : marque un chemin 

sur le disque. 

Echo Reviens : retourne au 

dernier chemin marqué. 

:£in 

1 Fin du listing 
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Comment modifier le path 
en cours de session 



Voici deux utilitaires de type fichiers de commandes 
qui vont vous simplifier la vie. Le premier Addpath 
permet d'insérer un chemin de recherche dans le 
path sans relancer la machine, le second, subPath, de 
le supprimer. 



Listing '.Addpath.bat 



PEcho of £ 

If "%subpathV=="compare" goto Comparaison 

If n %l"=="" Goto Syntaxe 

If "96ShellV=="" Goto Shell 

Echo Suppression de %1 dans le Path. 

Echo Ancien Path : %path% 

Set Oldpath=%Path% 

Path %1 

Set var=Hpath% 

Path=9&oldpath% 

Set subpath» compare 

Set oldpath= 

For %%a in (HpathH) do call %0 %%a 

Path %oldpath% 

Set var=%var%\ 

Set oldpath= 

For %%a in (%path%) do call %0 %%a. 

Path %oldpath% 

Set subpath= 

Set var= 

Set oldpath= 

Echo Nouveau Path : %path% 

Goto Fin 

: Syntaxe 

Echo Erreur : il faut impérativement passer 

en paramètre le nom complet 

Echo du répertoire à supprimer dans le chemin 

de recherche de Dos. 

Echo Exemple : %0 C:\Outils\Images 

Goto Fin 

: Shell 

Set Shell=Ok 

Command /E:2048 /C Call %Q %1 

Set Shell= 

Goto Fin 

: Comparaison 

If "%l"«"%var%" goto Fin 

Set oldpath=%oldpath%Hl; 



:Fin 

1 Fin du listing 



0Echo off 

If ™9sl"m="" Goto Syntaxe 

If exist %l\Nul goto ok 

If exist Hlnul goto ok 

Echo Le nom du répertoire est 

incorrect ou le chemin n'existe pas. 

Echo Veuillez créer le répertoire visé ou vérifier son existence. 

Goto Fin 

:0k 

Echo Ajout dans le Path de %1 réalisé. 

Echo Ancien Path : %Path*6 

Path %l;%path% 

Goto Fin 

: Syntaxe 

Echo Erreur : il faut impérativement passer en paramètre le nom complet 

Echo du répertoire à ajouter dans le chemin de recherche de commandes de Dos. 

Echo Exemple : %0 C:\OutilsMmages 

(Via 

Echo Nouveau Path : %Path% 
' Fin du listing 
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Capture d'un écran avec le 
presse papier de Windows 



Comment capturer un écran avec 
les seuls outils Windows ? Une fois 
l'écran "à capturer" affiché, pressez la 
touche Print Screen (ou Impr écran). 
Cette manipulation a pour effet de 
transférer la totalité de l'écran dans le 
presse papier de Windows. Pour la 
récupérer il suffit de lancer Paint 
brush, l'utilitaire de dessin fourni 
avec Windows. 

Faites un zoom arrière, collez deux 
fois et repassez en zoom avant. Il suf- 
fit alors d'enregistrer l'image en 
fichier BMP et le tour est joué. 
Les quatre images ci-contre vous 
donnent un aperçu de la manipula- 
tion en image. 
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Comment commuter de 
tâches sous Windows? 



En travaillant sous Word, vous dési- 
rez passer rapidement à une autre 
application. Vous avez plusieurs solu- 
tions. La première consiste à mainte- 
nir pressée la touche ALT et à presser 
la touche tabulation autant de fois 
que vous le souhaitez pour afficher la 
tâche active désirée dans la fenêtre au 
centre de l'écran. Voir la photo ci- 
contre. 



La seconde solu- 
tion consiste à pres- 
ser la combinaison 
de touches CTRL- 
ESC afin d'afficher 
la liste des tâches. 
Il suffit alots de 
sélectionner celle 
de votre choix à 
l'aide de la souris 
ou des touches flé- 
chées. 
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, Dans Paint Brush, faites un zoom arrière. 




A Collez une seconde fois. 



< Faites un zoom avant, et admirez le résultat. 
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Installer de nouveaux 
programmes sous Windows 



Lorsque vous installez des pro- 
grammes sous Windows, la règle 
veut que vous déterminiez au moins 
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A La commutation rapide de tâches par ALT-TAB. 



A La liste des tâches actives par CTRL-ESC. 



une icône correspondante à ceux-ci. 
Dans cet esprit, la plupart, pour ne 
pas dire tous, les programmes d'ins- 
tallation font cette manipulation de 
manière automa- 
tique. Toutefois, 
imaginons que 
vous souhaitiez 
installer une icône 
non plus pour un 
programme mais 
pour ses applica- 
tions. Celles-ci 
peuvent être des 
images, des docu- 
ments (Excel, 
Word, Lotus, etc). 
Vous pouvez cer- 
tes utiliser l'op- 
tion "nouveau" du 
menu fichier mais 
cette opération est 
très longue. Préfé- 
rez la facilité en déclarant automati- 
quement les icônes à l'aide de la 
"souris magique". Comment ? Affi- 
chez simplement le gestionnaire de 
fichier d'une part et le gestionnaire 
de programme d'autre part. Sélec- 
tionnez un lot de fichiers à installer 
dans le gestionnaire de fichiers, et 
faites glisser la sélection dans le ges- 
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A Le Drag and Drop au service de l'ergonomie : 
affichez vos icônes. 



tionnaire de programmes. Le tour est 
joué. Attention, les groupes de pro- 
grammes de Windows ne supportent 
pas plus de 50 icônes par groupes. 
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Mon imprimante 
manque de mémoire 



Sous Excel, nombreuses sont les 
personnes qui sont confrontées à 
des problèmes d'impression de 
tableaux sous prétexte que leur 
imprimante manque de mémoire. 
Dans ce cas, seule une partie du 
document s'imprime. Cette diffi- 
culté est souvent liée à l'option de 
centrage du document sur la page. 
Si tel est votre cas, désactivez l'op- 
tion de centrage et modifiez vos 
marges afin d'obtenir un résultat 
analogue. Cette fois-ci Excel devrait 
vous laisser tranquille. 
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Les images BMP 
en toile de fond 



Certaines disquettes en freeware 
contiennent de magnifiques images 
en couleur, artistiques ou comiques. 
Elles sont sous forme de fichiers 
.bmp (bmp vient de "bitmap"). 
A partir de Paint Brush, on peut les 
charger pour les visionner, voire les 
modifier (ajout de texte, etc.). Mais 



on aimerait aussi que cette image 
inédite serve de "toile de fond" lors 
du lancement de Windows. Voici le 
mode opératoire en six étapes : 

- Copier ce fichier .bmp dans le 
répertoire c:\windows. 

- Lancer Windows, groupe principal. 

- Panneau de configuration, bureau. 

- Dans le cadre "papier peint", cli- 
quez sur la touche de défilement : les 
noms des fichiers .bmp présents 
apparaissent, faites votre choix. . . 

- Option "centré" si l'image occupe 
tout l'écran, sinon "mosaïque". 

- Cliquer sur OK. 
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Comment tricher au 
Démineur de Windows? 



Sympathique mais parfois bien frus- 
trant, le "Démineur" de Windows se 
montrera plus soumis si vous effec- 
tuez la manipulation suivante : 

- Lancez Démineur 

- Placez le curseur sur le champ de 
mines, puis tapez 'XYZZY' 

- Appuyez sur Majuscule (Shift) 
Déçu ? Avouons qu'il ne s'est rien 
passé d'extraordinaire. Mais observez 
maintenant le pixel le plus en haut et 
à gauche de l'écran de Windows : il 
s'allume (devient blanc) si le curseur 
est situé sur une case ne contenant 
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i Comment tricher au plus célèbre 
des jeux pour Windows. 



pas de mine, et reste noir si la case 
pointée présente un danger. Choisis- 
sez un fond d'écran de couleur 
sombre : la visibilité du "Pixel Révé- 
lateur" en sera améliorée. 
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Des racourcis clavier 



Depuis le Dos 5.0 et le programme 

Doskey qui permet de rappeler 

toutes les commandes tapées, il est 

possible de se fabriquer des macros 

très pratiques sous système. Avec les 

lignes : 

Doskey d=dir $1 $2 $3 

Doskey c=cd Si 

Doskey k=del *.bak 

il vous suffit de taper "d" pour "Dir", 

"c" pour "cd" et "k" pour "Del*.bak". 

Installez-les dans autoexec.bat et elles 

seront permanentes. 

Pour en savoir plus, tapez Doskey /? 

sur la ligne de commande. 



i Les options pour changer l'aspect 
de votre bureau Windows. 
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AVEZ-VOUS DÉJÀ REMARQUÉ 

en jouant À Doom, qu'il 
existe une possibilité 
de jouer en groupe. 
Que faire lorsque 
la frénésie du jeu 




VOUS PREND 
ET QUE LE PLUS PROCHE 
JOUEUR SE SITUE DE 
L'AUTRE CÔTÉ DE LA RUE? 
SAVIEZ-VOUS QU'IL EST 



er à Doom 
par modem 
ou par réseau 




POSSIBLE DE JOUER EN 
RÉSEAU (IPX OU VIA LE 

patch permettant de 
jouer sur un réseau 
tcp/ip) et par Modem ? 



Plutôt que de subir Jacques 
Martin et ses bambins le 
dimanche après-midi, jetez- 
vous sur votre modem et votre jeu 
(Doom, Héretic, Rise of The Triad). 
Trouvez un adversaire à votre taille et 
à vous le plaisir du jeu. 
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Quel matériel faut-il ? 



Pour jouer par modem, il faut bien 
sûr un modem, bannissez les modèles 
dont la vitesse la plus élevée est infé- 
rieure à 14400 bauds : vous seriez 
rapidement déçus. En revanche, si 
vous avez des modulations V32bis 
(14400) ou Vfast/V34 (28800) ou 
un intermédiaire (16800, V32 Terbo 
à 19200) alors l'univers du jeu par 
modem s'offre à vous. Vos ports série 
doivent disposer d'un composant de 



type 16550 afin d'assurer un débit 
important sur la ligne. 
Par réseau local, il faut une carte 
réseau et le câblage adéquat. Au 
niveau logiciel, les jeux cités ici ne 
reconnaissent en principe que les 
réseaux IPX (Novell!), mais il est pos- 
sible de les faire fonctionner en 
modem TCP-ip. L'avantage de TCP- 
ip est que les quelques logiciels néces- 
saires (drivers de cartes, logiciel de 
base du réseau) sont gratuits et dis- 
ponibles dans le domaine public. 
Certains logiciels comme Kalï, dis- 
ponible sur les meilleurs BBS, per- 
mettent ainsi d'intégrer des jeux 
comme Doom ou Héretic dans un 
environnement TCP-ip (réseau local 
ou même Internet.. .) . Toutes les 
cartes ethernet, les plus répandues 
sont reconnues et disposent de dri- 
vers appropriés (ne2000, wd etc.). 
Le principe de fonctionnement de ce 
système est simple: vous chargez un 
programme résident, qui gère la carte 
au niveau hard (ne2000.com) et sert 
de "packet driver", puis le logiciel va 
se connecter sur le réseau IP, en vous 
demandant une adresse pour votre 
machine, et celle de votre adversaire. 
Une fois la connexion établie, le jeu 
peut commencer. 

Cette procédure est celle du patch 
tcp-ip de Doom, le principe est le 
même pour tous les jeux cités. Avant 



tout, vous devez connaître votre 
adresse sur le réseau, ainsi que celle de 
votre adversaire. 



I 



Quels modes 

de jeux sont offerts? 



Sur la plupart des jeux cités vous dis- 
poserez de deux modes. Avec le pre- 
mier, vous devrez collaborer avec 
l'autre joueur, et avec le second, c'est 
l'affrontement qui sera la règle du jeu. 
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Jouer à plus de 2 par 
modem : les serveurs de 
jeux "IHHD" 



Après avoir goûté au jeu à 2 vous pen- 
serez sans doute, qu'il est dommage 
de ne pas pouvoir jouer à Doom à 4 
par modem, puisque le réseau le per- 
met (et même à 8 dans Héretic). 
Rapidement certains programmeurs 
ont écrit des logiciels permettant de 
jouer à ce genre de jeux à plus de 2. 
Le principe est simple : un ordina- 
teur capable de fonctionner en mul- 
titâches et de gérer en même temps 
plusieurs modems (ce qui implique 
un système Unix) fait tourner un ser- 
veur qui gère les connections par 
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Quelques numéros 

Aux USA uniquement {donc attention à la facture) : 

Hal 9000 BBS : numéro de téléphone 1 313-663-4173 

(jusqu'à 28 800 bauds). 

Accessible aussi par Internet : telnet hal9k.com. 

Computer Connections BBS. 

5upporte Doom, Doom II et Héretic. 

Jusqu'à 28800 bauds, numéro de téléphone : 1-718-816-1808 



JEUX 



nWANGO un ser- 



modem des joueurs et les échanges 
de données du jeu (voir "comment ça 
marche"). 

L'ordinateur "serveur" utilisera un 
système d'exploitation Unix, comme 
Linux, pour faire fonctionner le sys- 
tème "serveur". De l'autre côté du 
système, les joueurs utiliseront un 
logiciel de connexion spécial. Une 
fois la connexion établie, le système 
mettra en relation les joueurs et le jeu 
peut enfin commencer. 
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Combien ça coûte? 



Rien, si vous jouez par réseau et si 
vous avez déjà le matériel, sinon 
comptez environ 450 fr. de matériel 
pour équiper deux PC de cartes type 
"NE2000" et du câblage adéquat 
(deux "T", deux "bouchons" et 
quelques mètres de câble coaxial). 
Par téléphone, tout se complique. Si 
le deuxième joueur se trouve dans la 
même circonscription de taxation 
que vous, l'appel sera local, dont 
relativement économique, mais 
nous ne pouvons que vous encoura- 
ger à jouer le soir ou la nuit pour 
profiter d'un taux de réduction 
maximum. 
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Les megas jeux sharewares 
qui se jouent par modem 
ou en réseau local... 



Doom et Doom II 

On ne présente plus ce jeu, qui a déjà 
rapporté quelques millions de dollars 
à ses auteurs. L'histoire est simple, des 
démons et autres créatures de l'enfer 
se sont installés sur un satellite de 
Mars. Votre mission, si vous l'accep- 
tez est simple : écraser cette vermine 
satanique. Déconseillé aux âmes sen- 
sibles : le sang gicle de toute part. 
Pour les acharnés du jeu, ou les 



curieux il est même possible de 
modifier les monstres , et avec un peu 
de courage d'y inclure votre propre 
patron, que vous amocherez à coup 
de BFG 9000. 

La réalisation est impeccable. Nous 
vous conseillons une machine rapide: 
au minimum un 486 dx33 avec 4 
Mo de RAM, un disque dur et une 
carte VGA en 256 couleurs. 
On peut jouer seul, à deux par câble 
null-modem, à deux par modem, à 4 
en réseau local (IPX ou TCP-ip), et 
à 4 avec les serveurs Doom. 

Héretic 

Si vous vous lassez de Doom, alors 
essayez Héretic. Là encore un scéna- 
rio digne d'une super production 
Hollywoodienne : des Démons à 
détruire en utilisant la force brute et 
la magie... Réalisation du même 
niveau que Doom, mais avec des 
décors plus poussés, et un scénario 
moins idiot. Même possibilité de 
jeux en réseau que Doom, et donc 
mêmes numéros de téléphone pour 
jouer. 

Rise of The Triad 

On ne parlera pas du scénario, il faut 
là aussi tuer pour ne pas l'être. Mais 
ici comble du raffinement, les vic- 
times vous supplient à genoux "Plea- 
se dont shoot". Devant tant de pré- 
venance, vous leur logerez une balle 
dans la tête : Mr Allgood l'a dit : "le 
Français est la langue de la répu- 
blique Française" Au fur et à mesure 
de votre avancement dans le jeu vous 
aurez d'autres armes : double pis- 
tolet (à la John Woo), pistolet 
mitrailleur, lance flamme, bazooka, 
bazooka plus puissant et même des 
pouvoirs divins pour tuer dans un 
rayon de 1 00 mètres et voler comme 
un oiseau ! Là aussi , il est possible de 
jouer à 2 en local ou par modem, ou 
câble null-modem, et en réseau local 
IPX. Pour l'instant il n'y a pas enco- 
re de serveur "RoTT" qui se soit fait 
connaître. 



Wacky Weels © Apogée 

Ce jeu de karting est déjà une réussi- 
te en mode "individuel" : il s'agit ni 
plus ni moins que la reprise d'un jeu 
de karting animalier sur une console 
nippone. Là encore VGA et sons sont 
au rendez-vous. Les personnages sont 
des animaux pilotant des karts sur 
des circuits plus ou moins compli- 
qués, sur le sable ou parfois sous 
l'eau. Votre route sera encombrée 
d'obstacles, de pièges, de bombes, de 
hérissons à écraser sans vergogne (ils 
vous servent d'armes pour tirer sur 
vos adversaires : c'est ignoble!). Le 
tout dans une loufoquerie complète : 
vous verrez au détour d'un virage un 
hérisson assis sur un siège de WC et 
même votre voiture faire un passage 
sous-marin remarqué. Au niveau 
sonore, vous noterez en plus de la 
musique entraînante, la présence de 
bruits de moteurs, de pneus et de 
klaxons fort réussis. 
Lorsque vous jouez à deux, le jeu 
prend une autre dimension : ce n'est 
plus un combat sanguinaire comme 
dans Doom ou Héretic, mais une 
course automobile. La frénésie du 
sport vous emportera bien plus que 
dans d'autres jeux car ici c'est la com- 
pétition qui prime. 
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Où trouver ces jeux? 



Sur tous les bons BBS, sur les services 
on-line, de vente de disquettes ou de 
CD-ROM (minitel ou par corres- 
pondance). 

t 

JV Roberto Gazoulli 



Allez ! Encore d'autres numéros aux USA : 

San Francisco: 415-757-6911 

Houston : 713-467-0049 

Dallas : 214-686-8783 (Dallas, ton univers 

impitoyable...). 

Seattle : 214-454-0090 {pas loin de chez 

Microsoft). 

Une société qui envisage sûrement 

une implantation " Worldwide"... 
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Où en est 
votre créativité ? 




en vente chez votre marchand de journaux 

ou par correspondance à J.D. Press, 105 rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 
(49 F + 1 1 de participation aux frais de port, par numéro) 




Allez plus loin avec votre PQ\ 



Attention : ceci n'est pas un guide, c'est un outil... 
A force de persévérance, vous vous débrouillez pas trop mal avec votre PC et vous n'êtes 
plus ni un débutant, ni un novice. Aujourd'hui, vous vous sentez l'envie d'aller plus loin 
et vous avez envie d'en découdre avec l'informatique. 

PC tf-uté. un maijayine. p/uitùyue- 

Ne vous attendez pas à trouver des tests de la version NNN12 du dernier tableur de XXXX, 
pas de dizaines de pages de publicité qui transforment votre revue en catalogue... 
Seulement de l'information et du pratique. 

PC tf-uté un mGtjGyitie. aca&uMe. 

L'information se veut critique, le pratique utile et la formation accessible. Des mini-dossiers 
font le point sur des sujets, logiciels et matériels, qui vous préoccupent. Faut-il "upgrader" 
votre 386, faut-il absolument passer au Pentium... Quand un vendeur vous propose 
un ordinateur multimédia, ça veut dire quoi ? Vraiment... 

PC fyuté un moGCMine. utile. 

Apprendre, utiliser, écouter et faire savoir sont les maîtres mots de PC FUTÉ. Visual Basic, 
vous aimez? Nous aussi et nous avons l'intention de vous concocter des exemples pratiques 
dans chaque numéro. Et l'image de synthèse, ça vous dit? Vous ne serez pas déçu puisqu'elle 
est au programme également. L'actualité du shareware n'a pas été oubliée mais surtout, 
nous faisons le tri parmi les meilleurs ! 

PC fyuté. une. dUauette. (ftduite. 

A l'heure du CD-ROM, plutôt que de vous offrir un catalogue d'images, une collection 
d'utilitaires banalisés, enfin n'importe quoi pour remplir ce support, nous préférons 
vous fournir une disquette vraiment utile. D'une part, tout le monde, même les futés, 
n'a pas un lecteur de CD-ROM et d'autre part ne vaut-il pas mieux la qualité que la quantité? 
A propos de qualité, votre disquette bénéficie d'une garantie illimitée. 

PC fyuté noite matjagine. 

Oui, votre magazine pour toutes les (bonnes) raisons évoquées ci-dessus plus une : 
l'interactivité. Vous êtes invité à dialoguer en permanence avec la rédaction qui n'a 
qu'un désir : être constamment à l'écoute de ses lecteurs. 



